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El presente trabajo de grado de Diseño e implementación de una Unidad de Educación 
Virtual para una institución de Educaión Superior de la ciudad de Bogotá, como parte de 
una implementación, articulación y complemento a la educación presencial en la 
formación formal e informal, siendo este un proceso misional de la institución. Este fue 
desarrollado con el uso de herramientas adquiridas durante el ciclo profesional de la 
especialización en Alta Gerencia, el cual finalmente fuera avalado gracias a su alto valor 




























Las tecnologías de información (TIC), brindan la posibilidad de crear nuevos espacios de 
interacción con los estudiantes mejorando el que hacer pedagógico y en últimas los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. La inclusión de nuevas metodologías (ambientes 
virtuales de aprendizaje) dentro y fuera del aula de clase generan un ambiente que lleva a 
los estudiantes a ser partícipes de su propio aprendizaje. 
 
El ritmo del desarrollo científico-técnico obliga a que las instituciones educativas busquen 
nuevas formas de brindar conocimiento a los estudiantes, potenciando el desarrollo de 
habilidades superiores que le permite ampliar su visión del mundo, de esta manera, con el 
presente trabajo se busca que los estudiantes de instituciones de Educaión Superior 
desarrollen y logren un aprendizaje significativo y desarrollador, teniendo como 
herramienta todos los sistemas de interacción tecnológica (Internet, PC, Plataformas 
virtuales, Sistemas Móviles, etc), quienes de este modo mejorarán las competencias 
básicas para el aprendizaje de forma interactiva, donde el estudiante avanza de manera 
integral con forme se modifica su entorno. 
 
En las instituciones de Educación Superior, se ha tenido en cuenta como principio 
institucional que el aprendizaje sea un proceso que busca la interacción permanente a la 
vanguardia de los avances educativos, científicos y tecnológicos, de ahí la importancia de 
la implementación de una Unidad de Educación Virtual de tipo educativo en la enseñanza 
como estrategia metodológica de aprendizaje. El método de aprendizaje autónomo (ABP) 
(Aprendizaje Basado en Problemas) debe implementar en su quehacer pedagógico, las 
tecnologías de punta y debe ser competente en la actualidad, en la utilización de diversos 
medios de comunicación, valorando la tecnología como medio e instrumento de 
enseñanza que permita el desarrollo de un pensamiento crítico, propositivo y que actué en 
los procesos de sistematización pedagógica.  
 
La experiencia de cursar una especialización de tanta importancia para mis beneficios 
personales y profesionales, los cuales han sido de una alta influencia en la toma de 
decisiones a mis labores, permiten que con este conocimiento adquirido se propenda 
poner en marcha acciones de proyección a nuevas propuestas de mejora que pueden dar 
un vuelco total a actividades de la institución para la que laboro, en la investigación, 
propuesta y puesta en marcha de una Unidad de Educación en educación virtual. 
 
Esta experiencia no solo me permitirá aspirar al título de Especialista en Alta Gerencia, 
sino a poner en práctica el conocimiento y competencias adquiridas durante la 
especialización al ofrecer nuevas herramientas de mejora a la actividad laboral que 






PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
En función a la problemática actual de la falta de un modelo educativo basado en TIC, 
Tecnologías de la Información, Las instituciones de Educación Superior el día de hoy no 
cuenta con una Unidad de Educación Virtual basado en modelo e-learning, que pretenda 
una alternativa de aprendizaje como herramienta de apoyo a los estudiantes, docentes; 
así como para la oferta de productos y servicios para el cliente externo.  
 
En función de lo enunciado y desarrollando los conocimientos y competencias adquiridas 
durante el ciclo del postgrado en Alta Gerencia, mi propósito en este proyecto de 
investigación y puesta en marcha se basa en la propuesta de diseño e implementación de 
un modelo viable de una Unidad de Educación Continua en modalidad e-learning en una 
institución de Educaión Superior, acorde a las mejores prácticas donde se tenga en 
cuenta la infraestructura necesaria, en las últimas tendencias tecnológicas aplicadas en la 
Educación virtual, siendo el aprovechamiento de este modelo una unidad de negocio para 
la universidad.  
 
El e-learning como estrategia de formación en organizaciones empresariales e 
instituciones educativas se ha consolidado en la medida que las mismas; han utilizado la 
combinación de la tecnología y el internet como herramientas para crear una nueva 
tecnología enseñanza y aprendizaje, estableciendo las distintas modalidades de 
Aprendizaje que los planes de acción permiten, siendo estos modelos: e-learning: b-
learning: m-learning: 
 













La Educación virtual en Colombia 
El presidente Álvaro Uribe sancionó 1la ley 1341 del 30 de julio de 2009 con la que se 
busca darle a Colombia un marco normativo para el desarrollo del sector de tecnologías 
de información y comunicaciones (tic), promueve el acceso y uso de las tic a través de la 
masificación, garantiza la libre competencia, el uso eficiente de la infraestructura y el 
espectro, y en especial, fortalece la protección de los derechos de los usuarios. Según 
el ministerio de comunicaciones, la nueva ley permite a los operadores prestar cualquier 
servicio que técnicamente sea viable, pone en igualdad de condiciones a los operadores 
en el momento de prestar dichos servicios y hace especial énfasis en la protección de los 
usuarios de telecomunicaciones. En adelante los ciudadanos que tengan quejas en la 
prestación de servicios de telefonía móvil, internet o telefonía fija, podrán acudir a la 
superintendencia de industria y comercio, única entidad encargada de resolver sus 
reclamaciones. Entre el articulado de esta ley, estacan los siguientes artículos por tener 
impacto directo  en  el sector educativo del país: 
 
Artículo 2.- principios orientadores. La investigación, el fomento, la promoción y el 
desarrollo de las tecnologías de la información y las comunicaciones son una política de 
estado que involucra a todos los sectores y niveles de la administración pública y de la 
sociedad, para contribuir al desarrollo educativo, cultural, económico, social y político e 
incrementar la productividad, la competitividad, el respeto a los derechos humanos 
inherentes y la inclusión social. 
Las tecnologías de la información y las comunicaciones deben servir al interés general y 
es deber del estado promover su acceso eficiente y en igualdad de oportunidades, a todos 
los habitantes del territorio nacional. 
 
Son principios orientadores de la presente ley: 
 
El derecho a la comunicación, la información y la educación y los servicios básicos de las 
tic: en desarrollo de los artículos 20 y 67 de la constitución nacional el estado propiciará a 
todo colombiano el derecho al acceso a las tecnologías de la información y las 
comunicaciones básicas, que permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos: la 
libertad de expresión y de difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y recibir 
información veraz e imparcial, la educación y el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la 
técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura. Adicionalmente el estado 
establecerá programas para que la población de los estratos desarrollara programas para 
que la población de los estratos menos favorecidos y la población rural tengan acceso y 
uso a las plataformas de comunicación, en especial de internet y contenidos informáticos 
y de educación integral. 
 
Artículo 6.- definición de tic: las tecnologías de la información y las comunicaciones (en 
adelante tic), son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informáticos, 
aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilación, procesamiento, 
almacenamiento, transmisión de información como: voz, datos, texto, vídeo e imágenes. 
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Artículo 39.- articulación del plan de tic: el ministerio de tecnologías de la información y las 
comunicaciones coordinará la articulación del  y los demás planes sectoriales, para 
facilitar la concatenación de las acciones, eficiencia en la utilización de los recursos y 
avanzar hacia los mismos objetivos. Apoyará al ministerio de educación nacional para: 
 
1. fomentar el emprendimiento en tic, desde los establecimientos educativos, con alto 
contenido en innovación 
1. Poner en marcha un sistema nacional de alfabetización digital. 
2. Capacitar en tic a docentes de todos los niveles. 
3. Incluir la cátedra de tic en todo el sistema educativo, desde la infancia. 
4. Ejercer mayor control en los cafés internet para seguridad de los niños. 
 
El inicio de la educación virtual en Colombia se remonta a 1992 cuando el Instituto 
Tecnológico de Estudios 2Superiores de Monterrey de México y en convenio con la 
Universidad Autónoma de Bucaramanga y posteriormente (1995/96) con las 
universidades de la Red Mutis, ofrecieron programas académicos a distancia (maestrías) 
mediante clases satelitales desde México. El año 1998 podría considerarse como el año 
de inicio de la virtualidad en Colombia. Dos Instituciones comienzan a ofrecer programas 
de pregrado soportados en tecnologías virtuales: Un programa en la Universidad Militar 
Nueva Granada (Institución oficial) y tres en la Fundación Universitaria Católica del Norte 
(privada). 
De otra parte, en diversas instituciones, entre ellas La Universidad Nacional 
(http://www.virtual.unal.edu.co:9080/unvPortal/index.do) y la UNAD (Universidad Nacional 
a Distancia, http://www.unad.edu.co) establecieron programas virtuales hace ya algunos 
años. En el oriente colombiano, también se destacan la UIS y la UDES (Universitaria de 
Santander) de Bucaramanga. En la gama de Universidades estatales con iniciativas de 
Educación Virtual se destacan entre otras la Universidad Tecnológica de Pereira 
(http://univirtual.utp.edu.co/uv/) y Universidad de Antioquia (http://www.udea.edu.co/). 
El posterior desarrollo ha ido migrando paulatinamente a masificarse en todas las 
instituciones de educación superior. A nivel nacional se encuentra en desarrollo la RED 
NACIONAL ACADÉMICA DE TECNOLOGÍA AVANZADA (RENATA) que representa el 
trabajo conjunto con el Ministerio de Educación, Ministerio de TIC, COLCIENCIAS, que 
junto a las universidades, centros de investigación, y demás instituciones vinculadas en 
los temas de Investigación. Tiene como propósito implementar una red nacional de nueva 
generación (académica y de investigación) que promueva y estimule el intercambio 
eficiente de información entre redes educativas regionales y su posterior interconexión a 
redes internacionales. 
Muchas  Universidades  e  instituciones  formativas  utilizan  los  cursos  virtuales  para  at
raer a estudiantes, que no pueden asistir a los colegios y las universidades tradicionales 
por distintas razones.  
La mayoría de estos estudiantes se matricula en instituciones de aprendizaje a distancia, 
para conseguir un diploma o aumentar sus habilidades profesionales y así poder tener 
una promoción laboral. Además las universidades virtuales actúan de forma diferente a 
                                                          




las universidades tradicionales ofreciendo Educación sin la necesidad de clases 
presenciales, de hecho en la actualidad son diversas las universidades que, teniendo 
programas presenciales completos, están migrando a la virtualización de todos su 
programas presenciales, como por ejemplo, el Politécnico Gran colombiano, con sede en 
Bogotá. 
Las universidades que ofrecen programas a distancia en Colombia son  el Servicio 
Nacional de Aprendizaje Sena (http://www.senavirtual.edu.co) La Universidad Nacional 
Abierta y a distancia UNAD ( http://www.unad.edu.co) y  Uniminuto 
(http://campus.uniminuto.edu/ ) y como apoyo pedagógico. Universidad Nacional de 
Colombia (http://www.portal.virtual.unal.edu.co/campus/login/index.php), Politécnico 
Grancolombiano, (http://www.poligran.edu.co/edistribuida/eContent/home.asp) , 
Universidad Piloto de Colombia (http://virtual.unipiloto.edu.co/moodle/) , Universidad 
Santo Tomas de Aquino (http://moodle.usta.edu.co/), Universidad de Ciencias Aplicadas y 
Ambientales, UDCA ( http://eduvirtual.udca.edu.co/), Universidad del Rosario 
(http://mi.urosario.edu.co/ingreso-moodle/), Universidad Central 
(http://moodle.ucentral.edu.co/moodle/), Universidad Industrial de Santander 
(http://ciencias.uis.edu.co/moodle/), Universidad Distrital Francisco José de Caldas 
(http://ingenieria.udistrital.edu.co/moodle/), Universidad del Tolima 
(http://moodle.ut.edu.co/login/index.php),  
Es importante recordar que la educación 3virtual hace parte de la llamada educación a 
distancia y corresponde, de acuerdo con el concepto del “Ministerio de Educación 
Nacional”, a la última de las tres generaciones por las que esta modalidad de educación 
ha pasado y a la cual también se le denomina “educación en línea”. 
 
Entre las cosas positivas que han traído consigo las Nuevas Tecnologías de Información y 
las Comunicaciones TIC, es la posibilidad de que muchas personas, sobre todo aquellas 
que por diferentes motivos no tienen acceso a la Educaión superior presencial, puedan 
obtener un título a través de la denominada “educación virtual”. 
 
Esta novedad ha sido posible gracias a que las redes informáticas eliminan la necesidad 
de que las personas que participen en una actividad coincidan en el tiempo y en el 
espacio. De esta manera, se produce un cambio determinante en cuanto a la forma de 
desarrollar y llevar a acabo tradicionalmente un gran número de tareas profesionales. 
   
Lo que se pretende es desarrollar este tipo de Educación que se convierta en una opción 
real y de calidad para muchos colombianos que puedan encontrar en ella el espacio para 
formarse. 
 
El computador electrónico fue inventado a mediados del siglo pasado; el computador 
personal llegó al mercado después de 1975; e Internet se hizo público y la Web comenzó 
a enriquecerse a mediados de la década de los 90. Esos grandes hitos están entre los 
más visibles de la revolución que han experimentado las Tecnologías de la Información y 
la Comunicación (TIC) en los últimos 60 años. Esa revolución ha ido acompañada, y ha 
sido impulsada, por una reducción dramática, sin precedente en la historia de las 
tecnologías, en los costos de manejar, guardar y transmitir información. 
                                                          






Desde hace varias décadas se comenzó a especular sobre el impacto que la revolución 
en las TIC podría tener en la educación, en todos sus niveles. Esa especulación, y los 
múltiples ensayos que la siguieron, se han convertido en los últimos años, especialmente 
a partir del desarrollo de la Web, en un gran movimiento que está transformando la 
educación en muchos lugares del mundo desarrollado. 
 
Infortunadamente, no se ha cumplido una de las predicciones de la especulación inicial, a 
saber: que la revolución de las TIC permitiría a los países en desarrollo mejorar sus 
sistemas educativos a pasos agigantados, hasta alcanzar a los de los países ricos. Por el 
contrario, lo que se observa en años recientes es un aumento en la brecha entre la típica 
escuela latinoamericana y la típica escuela en muchos países de la OCDE (Organización 
para la Cooperación y el Desarrollo Económicos). 
 
Eso no tiene necesariamente que ser así: los gobiernos de América Latina tienen ahora 
la gran oportunidad de transformar sus sistemas educativos; de mejorar la calidad de sus 
escuelas; de reducir la inequidad en las oportunidades que se ofrecen a los jóvenes de 
los diferentes estratos socioeconómicos de sus países; y de preparar a su población para 
los retos que entraña la economía globalizada, muy competitiva, de la sociedad del 
conocimiento característica del siglo XXI. 
 
Los cambios tecnológicos en los microprocesadores y en los dispositivos de memoria 
digital, así como el aumento de capacidad de transmisión de información en fibra óptica y 
en sistemas inalámbricos y, la disponibilidad de muchísimos recursos gratuitos en la Web 
han reducido los costos de aprovechamiento del potencial de las TIC en la educación a 
niveles no soñados por educadores o gobernantes hace sólo 10 años. 
 
 
¿Cómo se entiende la educación virtual como parte de la educación a distancia?4 
 
Para responder a esta pregunta es necesario conocer las tres generaciones por las que 
ha pasado la educación a distancia: 
 
 La primera generación se caracteriza por la utilización de una sola tecnología y la poca 
comunicación entre el profesor y el estudiante. El alumno recibe por correspondencia 
una serie de materiales impresos que le proporcionan la información y la orientación 
para procesarla. Por su parte, el estudiante realiza su trabajo en solitario, envía las 
tareas y presenta exámenes en unas fechas señaladas con anterioridad. 
 
 La segunda generación introdujo otras tecnologías y una mayor posibilidad de 
interacción entre el docente y el estudiante. Además del texto impreso, el estudiante 
recibe casetes de audio o video, programas radiales y cuenta con el apoyo de un tutor 
(no siempre es el profesor del curso) al que puede contactar por correo, por teléfono o 
personalmente en las visitas esporádicas que éste hace a la sede educativa. En 
algunos casos cada sede tiene un tutor de planta para apoyar a los estudiantes. 
 
 Por último, la tercera generación de la educación a distancia se caracteriza por la 
utilización de tecnologías más sofisticadas y por la interacción directa entre el profesor 
                                                          




del curso y sus alumnos. Mediante el computador conectado a una red telemática, el 
correo electrónico, los grupos de discusión y otras herramientas que ofrecen estas 
redes, el profesor interactúa personalmente con los estudiantes para orientar los 
procesos de aprendizaje y resolver, en cualquier momento y de forma más rápida, las 
inquietudes de los aprendices. A esta última generación de la educación a distancia se 
la denomina "educación virtual" o "educación en línea". 
  
Es importante aclarar que la clave para definir la educación en línea parte de una 
concepción pedagógica que se apoya en las Tecnologías de la Información y 
Comunicación. 
 
 Lo que garantiza la calidad de la educación es la articulación coherente y armónica de 
un modelo que ponga, por encima de los instrumentos, el sentido pedagógico de los 
procesos. Una educación de calidad puede salir adelante con una tecnología 
inadecuada; pero jamás una tecnología excelente podrá sacar adelante un proceso 
educativo de baja calidad. 
 
Es importante precisar que todas las modalidades o generaciones de la educación a 
distancia son válidas y pertinentes en un país como Colombia. La educación virtual, por 
tanto, es sólo una modalidad dentro del abanico de posibilidades. 
 
En Redes universitarias de alta 5velocidad para la investigación y la educación Mientras 
en Colombia aún no logramos un número de usuarios de Internet que nos permita pensar 
en grandes propuestas para la educación, ya otros países se encuentran trabajando en 
redes de alta velocidad dedicadas a la investigación y la educación. Una de las grandes 
esperanzas, en el mundo de hoy, para avanzar en la investigación y mejorar la calidad de 
la educación es la utilización de Internet, pero esta red no está respondiendo 
adecuadamente a algunas de las necesidades que la investigación y el aprendizaje 
demandan: interconexión de alto ancho de banda, multimedia en tiempo real, transmisión 
de imágenes en alta resolución y transmisión de videoconferencia. Es esta la razón por la 
cual, a partir de mediados de la década de los 90 empezaron a aparecer diferentes 
proyectos orientados a la creación de redes académicas de alta velocidad que permitieran 
desarrollar tecnologías y aplicaciones avanzadas para apoyar la investigación y la 
docencia.  
 
El éxito de estas redes dependerá en gran parte de la calidad de las aplicaciones que se 
desarrollen, de la capacidad para trabajar en proyectos colaborativos, y de la capacidad 
para  compartir y difundir los avances en la comunidad académica. Es común encontrar 
en los objetivos de estos proyectos que, una gran mayoría, pretenden crear redes que 
superen, en un alto porcentaje, la velocidad actual de Internet (hay quienes se atreven a 
plantear que se alcanzaran velocidades entre 100 y 1000 veces mayores que las 
actuales) y que las aplicaciones que se desarrollen utilicen un conjunto de herramientas 
para la red. Actualmente la información que circula por la red tiene la misma prioridad en 
estos proyectos y se aspira desarrollar, entre otras, herramientas que permitan “garantía 
de calidad del servicio” o QoS (Quality of Service Guarantees), en las que las aplicaciones 
pueden solicitar una cantidad de ancho de banda determinada o una prioridad específica 
 
                                                          





USO DE LAS TECNOLOGÍAS DE INFORMACIÓN EN EDUCACIÓN 
 
Entendemos para este estudio como Tecnologías de Información y Comunicación (TIC), 
aquellas herramientas que basadas en el uso del computador permiten almacenar, 
procesar, presentar y transmitir información digitalizada. Son numerosas las herramientas 
que se agrupan bajo el nombre de tecnologías de información y comunicación, cada una 
de ellas con posibilidades de uso diferente. La incorporación de las TIC al campo 
educativo ha permitido encontrar usos innovadores para estas herramientas, pero esto no 
parece ser suficiente para asegurar buenos resultados en términos de aprendizaje.  
 
Muchas experiencias, han resultado en copias digitales del contenido de un curso, o en el 
cambio de un salón de clases tradicional por uno con computadores. El uso que se haga 
de las TIC es importante en la medida en que las acciones de ese uso estén encaminadas 
a apoyar tanto al profesor como al estudiante en el logro del objetivo de aprendizaje.  
 
En este estudio presentamos distintas clasificaciones que investigadores y estudios han 
propuesto de los usos de TIC. El uso de las TIC por parte de los estudiantes está ligado 
con el enfoque educativo que tenga el profesor y, de acuerdo con los usos educativos que 
se les da, clasifica las TIC en tres categorías: TIC que apoyan la transmisión de mensajes 
del emisor al destinatario, TIC que apoyan el aprendizaje activo mediante la 
experimentación con los objetos de estudio y TIC que facilitan la interacción para 
aprender. Algunos ejemplos de cada uno de estos tipos son los siguientes: 
 
 TIC que apoyan la transmisión: tutoriales, sitios web informativos. 
 
 TIC que apoyan el aprendizaje activo: simuladores de procesos, calculadoras, juegos 
de actividad, competencia o roles, paquetes de procesamiento estadístico de datos, 
navegadores, herramientas de productividad, entre otros.  
 
 TIC que facilitan la interacción: juegos colaborativos en red, mensajería electrónica, 
correo electrónico, foros, video o audio conferencia, entre otros.  
 
Clasificación de a los profesores, de acuerdo con el uso que hacen de las TIC, la 
clasificación es desarrolla de la siguiente manera:  
 
 Los que siguen aferrados a los esquemas de transmisión de conocimientos. 
 
 Los que creen que es importante complementar sus temáticas con las TIC e invitan a 
un profesor que sabe de ellas a participar en algunas sesiones. 
 
 Los que planean actividades y estrategias dirigidas a que los estudiantes aprendan y 
se apoyan en los que conocen las TIC para que les ayuden a proveer recursos 
digitales que las fortalezcan. 
 
 Los que apoyan el aprendizaje por descubrimiento y usan las TIC para que los 
estudiantes vivan experiencias en las que interactúan con el objeto de estudio y con 
otras personas, de forma que construyan sus propios modelos mentales. Con base 
en una revisión de los estudios sobre informática en educación realizados en las 
décadas de los ochenta y noventa, de acuerdo a lo anterior podemos clasificar los 




 Enseñar, practicar y ejercitar. 
 Simular. 
 Resolver problemas y elaborar productos. 
 Proveer acceso a la información y servir como medio de comunicación con 
otras personas, correo electrónico. 
 
De acuerdo con el marco anterior, encontramos diferentes clasificaciones para los usos 
de TIC y las herramientas. Sin embargo, pensamos que un uso particular puede ubicarse 
en diferentes niveles de integración dependiendo de los propósitos de aprendizaje que lo 
acompañen y de las estrategias pedagógicas que lo integren. Consideramos importante 
conocer primero cuáles son los diferentes usos que hacen de las TIC los profesores y 
luego indagar sobre los objetivos y ambientes de aprendizaje que acompañan estos usos.  
 
El uso es sólo una parte de nuestra propuesta de estrategia de integración de TIC. La 
estrategia que planteamos responde a las preguntas, ¿qué herramientas usa?, ¿cuál es el 
uso? y ¿con qué objetivos se usa? 
 
 
Gráfico 2: Experticia, tomado de: http://www.eduteka.org/PorQueTIC.php 
La pobreza de recursos educativos en la mayoría de las instituciones educativas  
latinoamericanas es bien conocida. En particular, la escasez de materiales en sus 
bibliotecas es una de las más serias limitaciones para la formación de niños y jóvenes de 
los sectores menos favorecidos económicamente. Esa carencia podría resolverse con una 
dotación mínima de computadores con acceso a Internet de banda ancha en las 
bibliotecas escolares. La gran cantidad de libros, revistas, periódicos, diccionarios, 
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enciclopedias, mapas, documentos, videos, muchísimos de ellos gratuitos y con 
capacidad de multimedia, justifican una inversión inicial en dotación e instalación de 
equipos y un gasto de sostenimiento cuyo valor sería marginal si se lo compara con el 
gasto educativo de cualquier país latinoamericano. El acceso a Internet permitiría, 
además, una cantidad de experiencias educativas nuevas como visitas a museos de arte 
y de ciencias, acceso a laboratorios virtuales, viajes virtuales a ciudades o regiones 
remotas, utilización de software educativo interactivo, etc. 
Ese esfuerzo de dotación general a las bibliotecas escolares traería importantes cambios 
a las instituciones educativas, abriría las puertas de un nuevo mundo para sus estudiantes 
y ayudaría a mejorar la calidad de la educación latinoamericana. 
Pero existen dos razones muy importantes por las que los gobiernos y las entidades 
particulares deben ir mucho más allá de dotar las bibliotecas escolares con acceso a la 
Web. Por una parte, debido precisamente a los múltiples cambios originados por la 
revolución de las TIC, las competencias requeridas a los graduados de los sistemas 
escolares de América Latina han cambiado. Y esos sistemas escolares deben atender 
esas nuevas demandas para que los jóvenes que pasan por ellos estén mejor habilitados 
para llevar una vida personal, productiva y cívica valiosa en el siglo XXI. 
Además, las TIC, con toda la gama de herramientas de hardware y software que 
contienen, convertidas en herramientas de la mente, usadas para potenciarla, facilitan la 
creación de ambientes de aprendizaje enriquecidos, que se adaptan a modernas 
estrategias de aprendizaje, con excelentes resultados en el desarrollo de las habilidades 
cognitivas de niños y jóvenes en las áreas tradicionales del currículo. 
ExperTICia 
Proponemos llamar experTICia a la condición de una persona competente en las nuevas 
demandas de formación originadas en la revolución de las TIC, demandas que, como ya 




Gráfico 3: Experticia, tomado de: http://www.eduteka.org/PorQueTIC.php 
 
La experTICia incluye unas competencias relacionadas con el hardware y el software; 
otras relacionadas con los contenidos de la información y las comunicaciones; y un tercer 
tipo que enlaza las dos anteriores con capacidades intelectuales de orden superior. 
Los conceptos fundamentales son las bases sobre las que se construyen las TIC; el 
computador, las redes, los sistemas de información, la representación digital o binaria de 
la información, los modelos y la programación son algunos de ellos. Si las TIC no 
evolucionaran, el conocimiento de estos conceptos sería innecesario; bastaría saber usar 
los equipos y el software; pero las TIC cambian permanentemente y una buena 
comprensión de sus fundamentos permite estar preparado para las innovaciones y 
adaptarse rápidamente para aprovechar las nuevas oportunidades. 
 
La lista de habilidades requeridas en el uso del hardware y el software cambia 
frecuentemente, según aparecen nuevos productos y nuevas aplicaciones. Entre las más 
importantes hoy, tendríamos: instalación del computador, uso de las funciones básicas 
del sistema operativo, uso del procesador de texto, uso de un sistema de presentación 
multimedia, conexión a una red, uso de un navegador para buscar recursos en la Web, 
uso de sistemas de correo o de comunicación con otros, uso de una hoja de cálculo, uso 
de un manejador de bases de datos, uso de cámaras digitales de fotografía y video, uso 
de algunos servicios de la Web 2.0, etc. 
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El conocimiento de los conceptos fundamentales de las TIC y las habilidades en el uso del 
hardware y del software componen la primera parte de la experTICia. La segunda, está 
relacionada con el uso y la producción de los contenidos de la información, tanto en la 
Web como en los medios digitales en general. 
La mayoría de los latinoamericanos se ha educado sin acceso a una cantidad siquiera 
apreciable de fuentes de información y conocimiento: libros, revistas, diarios, 
enciclopedias, etc. En la nueva realidad, el acceso a la Web con su inmensa cantidad de 
recursos valiosos y, al mismo tiempo, de material inútil y basura, exige el desarrollo de 
una primera competencia nueva: la de manejo de información; que capacita al joven para 
definir el problema de información que enfrente, escoger, ejecutar y refinar su estrategia 
de búsqueda, juzgar la validez de las fuentes de la información obtenida y procesar esa 
información. Además, ante la creciente avalancha producida por la gran cantidad de 
medios y mensajes mediáticos a la que está expuesto el ciudadano normal, se requiere el 
desarrollo de otra competencia nueva: el Alfabetismo en Medios; se trata de la 
comprensión de cómo se construyen los mensajes que contienen, para qué propósitos, 
usando cuáles herramientas; se trata de aprender a examinar cómo diferentes individuos 
interpretan los mensajes de manera diferente, cómo se pueden incluir o excluir ciertos 
valores y puntos de vista, cómo los medios pueden influir en creencias o 
comportamientos; se trata no solo de aprender a recibir los mensajes críticamente, sino 
de aprender a producirlos y a emitirlos. 
Además, estas competencias relacionadas con el uso y la producción de contenidos de 
información exigen una comprensión de los asuntos éticos y legales implicados en el 
acceso a la información y en su utilización, como el plagio y los derechos de autor. 
Finalmente, el desarrollo de todas estas competencias que hacen parte de la experTICia, 
es ahora una función crítica de cualquier sistema educativo de calidad. 
AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE (AVA) 
 
Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje – AVA, se refieren a los espacios que componen 
la interacción en línea con el principal objetivo de facilitar el aprendizaje de los estudiantes 
y la interacción con sus tutores y pares. 
 
El proceso de enseñar y aprender, proceso que hoy puede ser enriquecido con 
instrumentos de mayor eficacia que le permiten al estudiante trabajar en forma más 
independiente y con ritmos acordes con sus capacidades y posibilidades, ya que: 
 
 Incrementa la capacidad de pensamiento crítico y las habilidades para resolver 
problemas prácticos de los estudiantes. 
 
 Usa medios y recursos de las redes de comunicación electrónica. 
 
 Hace uso de la tele formación mediante la cual se busca promover el aprendizaje a 
través actividades realizadas en redes de comunicación. Hace uso para ello de un amplio 
número de tecnologías de comunicación interactiva. 
 




 Implementa el aprendizaje descentralizado: Docentes, estudiantes localizados en 
diferentes lugares geográficos pero conectados por la intranet o Internet, así como 
información distribuida por cuanto proviene de cientos o miles de servidores ubicados en 
todo el mundo y disponible en el momento en el que cada estudiante individualmente la 
requiera. El aprendizaje puede ocurrir independientemente de tiempo y lugar. 
 
 El estudiante puede avanzar, retroceder o profundizar en información según su propio 
nivel de logro o la naturaleza del proyecto de aprendizaje. 
 
 Mediante simulaciones virtuales estudiantes y profesores pueden lograr aprendizaje 
experimental. 
 
 La información a la que se tiene acceso puede ser reelaborada según las necesidades 
y la inventiva o creatividad del estudiante. Puede, a la vez, ser recirculada en el 
ciberespacio, reutilizada. 
 




 Centrado en el aprendizaje 
 
 Incorpora estrategias didácticas y pedagógicas como: aprendizaje autónomo, 
cooperativo y colaborativo, y aprendizaje orientado al desarrollo de la creatividad. 
 
 El proceso de aprendizaje, genera la interacción personal profesor –estudiante, 
estudiante-estudiante, estudiante-material educativo. 
 
 La comunicación, los recursos y medios destinados para esta facilitan la comunicación 
sincrónica y asincrónica 
 
 La evaluación del aprendizaje se fundamenta en nuevas técnicas de evaluación y 
coevaluación. 
 
 La asesoría pedagógica (tutoría) como espacio para la reflexión en la práctica 
educativa en la que interactúan el docente, los estudiantes, las comunidades virtuales de 
aprendizaje y los contenidos. 
 
Teniendo en cuenta estas características y con el fin de implementar el Modelo 
Pedagógico humanista tecnológico, se proponen una serie de procesos e instrumentos 
que permitirán su incorporación al desarrollo de eventos formativos apoyados en 














Fases para el Diseño de Cursos en Ambientes Virtuales de Aprendizaje 
 
 
Grafico 4: Mapa de producción (AVA) 
 
Las fases de producción de un desarrollo virtual se compone de los siguientes elementos 
constructivos: 
 
a- Desarrollo de Contenidos 
Esta etapa contempla la producción intelectual de contenidos temáticos y elaboración del 
diseño curricular de los cursos, generando e integrando los conocimientos que se desean 
transmitir, presentándolos en contenidos programáticos. Incluye la actualización de 
manera permanente de los contenidos temáticos ya desarrollados, de acuerdo con los 
avances en el área de conocimiento específico. 
 
 producción Intelectual: Es la elaboración de contenidos temáticos de los cursos, 
generando e integrando los conocimientos que se desean transmitir a los estudiantes, 
presentándolos en contenidos programáticos (Módulos, lecciones, unidades didácticas)  
 
 diseño curricular: Es el proceso donde se determinan las competencias a alcanzar 
por el estudiante al finalizar el curso y la estructura organizacional del proceso docente, a 
nivel de la asignatura El diseño curricular se desarrolla a través del trabajo previo con 
los  profesores que redactarán los contenidos básicos y la presentación de materiales. 
 
 actualizaciones de contenidos Consiste en la revisión permanente de los cursos para 
verificar que los contenidos son pertinentes, actuales y relevantes, de acuerdo con los 
últimos avances en el campo del saber correspondiente. 
 
b-  Diseño Instruccional 
Los aspectos que caracterizan el diseño instruccional de los cursos modelo pedagógico 
“Humanista-tecnológico” está el presentar información acerca de los contenidos 
temáticos, orientaciones en relación a la metodología establecida y enfoque del curso, 
indicaciones generales y actividades que apoyen el aprendizaje, la comunicación entre 
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todos los actores del proceso educativo y la interacción. Igualmente contempla los logros 
que se esperan al finalizar el proceso y la metodología de evaluación que se aplicará. 
 
 análisis de material En esta fase se indaga cómo se relacionan los contenidos entre 
sí y qué es lo que determinará la organización de los mismos en el entorno virtual, para 
ello se debe observar la cantidad de información de que dispone el usuario en cada 
momento, planificar el grado de interactividad que han de tener los contenidos y verificar 
que incluyan los aspectos básicos de formulación. 
 
 análisis tipología de usuario Aquí se identifica a quién estará dirigido el curso para 
lo que es importante tener en cuenta que tipo de estudiante será el receptor de los 
contenidos; razón por la cual se deben evaluar las condiciones de acceso, de 
conocimiento y de manejo de las TIC. 
 
 guion instruccional El diseño multimedia de cursos requiere el desarrollo de guiones 
donde el experto en contenidos, explique qué es lo que quiere transmitirle a los 
estudiantes. A través del guión se realizan propuestas de criterios para el diseño gráfico 
del texto; sugerencias de imágenes, íconos y cuadros, mediante el uso de palabras clave 
que orienten las búsqueda de imágenes y el diseño de animaciones. Por último, incluye 
una propuesta metodológica para entornos virtuales que consiste en la utilización 
académica de las herramientas de comunicación e información de Internet (chat, foro, 
correo electrónico, wikis, blogs, WebQuest.). 
 
 técnicas y didácticas El diseño didáctico del curso consiste en el desarrollo de un 
proyecto del contenido para ser adaptado a las opciones con las que cuenta el entorno 
virtual de aprendizaje: presentación del curso, objetivos, metodología de trabajo, archivos 
de contenidos teóricos, archivos de contenido prácticos, ejercicios, evaluaciones, temas 
para debates en foros, temas para chats programados con tutores, archivos de 
bibliografía de consulta, links a sitios de interés y glosario con términos referentes al 
contenido del curso, entre otros. 
 
 situaciones pedagógicas Incluye el desarrollo de actividades que promuevan el 
aprendizaje autónomo, significativo y colaborativo a través de prácticas, ejercicios, 
evaluaciones, talleres, lecciones, foros, WebQuest, entre otras. 
 
c-  Diseño Multimedia 
Esta fase contempla el desarrollo de las ayudas gráficas, esquemas, diagramas, 
animaciones y demás herramientas audiovisuales que sirvan para la representación 
conceptual requerida en el proceso de aprendizaje, teniendo en cuenta la estructura de 
navegación, las consideraciones del diseño instruccional y los criterios de usabilidad 
pertinentes. 
La etapa de Diseño Multimedia incluye los siguientes procesos: 
 
 proceso de preproducción: A partir del guión instruccional se realiza el story board 
del curso, el Guión de sonido y video y el Plan de tomas fotográficas y de video. 
 
 proceso de producción Comprende la toma de imágenes y realización de videos, 
grabaciones, montaje, edición, diseño de animaciones, simulaciones, juegos, creación de 
interfaz y navegación (según story board), y el ensamblaje de los elementos (fotografía, 
animaciones, audio, videos y texto). 
 
 proceso de post-producción En este proceso se realiza la virtualización que 
comprende la integración de los contenidos desarrollados en un solo sistema que los 
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vincula para el acceso de los de los usuarios, a través del Aula Virtual. Igualmente se 
realizan pruebas de plataforma, de descarga y con usuarios 
 
d-  Soporte en Ambientes Virtuales 
 
Uno de los puntos clave para hacer funcionar un curso virtual es la facilitación del soporte 
técnico a los estudiantes para hacer el material lo más amigable posible. La tecnología 
aún es nueva para el estudiante promedio y pueden surgir confusiones que desincentiven 
su interés por este método de estudios. En esta etapa se garantiza que los servicios 
prestados por las plataformas de educación virtual estén en funcionamiento y que puedan 
ser accesibles por todos los usuarios. 
EDUCACIÓN BASADA EN WEB 
 
La web 2.0 está revolucionando el 6mundo tecnológico es un hecho y que esta revolución 
puede mejorar cualquier ámbito de trabajo es una evidencia, así que el campo de la 
educación, desde la primaria hasta la universidad, pasando por las enseñanzas no 
regladas, no iba a ser menos. La web 2.0 permite socializar la información y hacer que 
ésta esté accesible en cualquier momento y desde cualquier lugar, pero lo que es mucho 
más interesante es que, además, puede enriquecerse con la participación de terceras 
personas llegando a ofrecer un rigor documental sólo accesible hasta el momento por las 
grandes editoriales que, luego y bajo pago de sus derechos de autor, ofrecen sólo a sus 
clientes.  
 
En cambio, con un modelo basado en la web y bajo licencias Creative Commons (Copy 
Left) es posible llegar a un gran número de personas con un mínimo coste y un alto 
beneficio social. Uno de los servicios que nos ofrece la web 2.0 y del que podemos sacar 
un claro partido tanto para pequeños grupos (como puedan ser los alumnos de un curso) 
como para grandes grupos (como pueda ser todo un campus universitario), son las redes 
sociales. Este tipo de servicio surge de la necesidad de poner en contacto a personas con 
intereses comunes que pueden ser tan dispares como las relaciones sentimentales o el 
compartir información técnica dentro de una asociación profesional. Pero ¿y si llevamos 
este servicio a un aula de secundaria? ¿De qué forma podríamos aprovechar la creación 
de una red social entre chavales de 14 años? En mi opinión, las posibilidades son 
múltiples y las ventajas de su uso son enormes, así que vamos a plantearnos una 
situación y vamos a ver de qué forma resolverla usando una red social. 
 
Esto conlleva una amplio abanico de posibilidades a nivel educativo, puesto que permite 
la participación social de un grupo de personas para elaborar una serie de contenidos, 
saltando la barrera de la individualidad en la formación a través de las nuevas 
tecnologías, y acercándose más a la filosofía del profesor como mediador, y al alumno 
como verdadero valedor de sus conocimientos, convirtiéndolo en una parte muy activa de 
su formación, e incluso la formación a cualquier hora y en cualquier lugar, siempre que 
podamos acceder a la información a través de un dispositivo móvil. 
                                                          
6 Publicado por Fernando Bueno el 17 enero, 2007 





Por ello, debemos de tener presente 7a la hora de aplicar este término en nuestro proceso 
educativo las siguientes características: 
 Interactividad, es fundamental que la web permita un contacto interactivo entre dos o 
más sujetos. 
 
 Conectividad. Sin el acceso a internet los usuarios no pueden participar. 
 
 Aplicaciones dinámicas y de estándares abiertos, donde el contenido sea modificable 
continuamente por la participación de los distintos usuarios que accedan a una 
determinada web. 
 
 Colaborativas y participativas. Se debe de fomentar la colaboración y participación 
entre los usuarios a la hora de elaborar contenidos o de aclarar informaciones 
ofrecidas o solicitadas por éstos. 
 
 Aplicaciones simples e intuitivas. Toda aplicación de la web 2.0 debe de estar 
adaptada a todo tipo de usuario, desde los más experimentados en temas informáticos 
hasta aquellos que presentan un nivel básico. 
 
 Carácter Beta, puesto que todos los contenidos y aplicaciones relacionadas con la Web 
2.0 se van mejorando continuamente. 
 
 Gratuidad de las aplicaciones, ya que eso permite la mayor participación posible entre 
todos los usuarios de la red. 
 
 Movilidad, aspecto éste relacionado con el término M-learning, puesto que mucha de la 
información que se introduce en las aplicaciones web 2.0 se realizan en diversos 
lugares, ya que actualmente muchos de los usuarios se conectan a la red mediante su 
teléfono móvil, portátiles, Ipad, 
 
                                                          





Grafico 5: La Web 1.0 y 2.0, basada en una ilustración de Frédéric Cozic. Disponible en http://blog.cozic.fr/le-web20-illustre-
en-une-seule-image 
 
Ventajas propias de la Web 2.0 las siguientes: 
 El aprendizaje es más eficiente, ya que el alumnado participa siendo parte activa del 
mismo. 
 
 No requiere de grandes conocimientos informáticos, con un nivel de usuario cualquiera 
puede usar las herramientas web 2.0 
 
 Mejora la comunicación entre individuos, ya sea síncrona o asíncronamente. 
 
 Optimización de los tiempos de aprendizaje, permitiendo al sujeto organizar su 
formación según sus necesidades y motivación. 
 
 En el proceso de enseñanza – aprendizaje, se pueden aplicar metodologías más 
prácticas. 
 
 Aumento en el interés por la Web. Muchos usuarios acceden de manera continua a 
herramientas Web 2.0 para conocer la opinión o modificación que realizan los usuarios. 
 
 Acceso inmediato a la información y a la aportación que se puede hacer de la misma. 
 
 Desarrollo de nuevas experiencias, innovando en material creado. 
 
Aunque, al igual que tenemos aspectos positivos, la Web 2.0 también presenta aspectos 
negativos, que tenemos que tener presente para minimizar su influencia en cualquier 
actividad que llevemos a cabo. Siguiendo a Chenoll, A. (2009) , De Haro, J.J. (2010, p. 
24) estableceremos los siguientes: 
 La información ofrecida no procede siempre de fuentes fiables, por lo que su calidad es 
discutible. 
 El alumnado, en su mayoría no domina correctamente las herramientas Web 2.0, por lo 
que a la hora de utilizarlo en el proceso de enseñanza – aprendizaje requiere de un 
periodo de adaptación, que en algunos casos puede llevar al rechazo de su uso. 
 
 Exceso de información, la cuál es difícil de procesar en su totalidad. 
 
En definitiva, son más las ventajas que nos ofrece el mundo Web 2.0 que las desventajas, 
pero en el caso del proceso formativo, marcaremos las pautas a seguir para que su uso 
sea lo más positivo posible. 
Recursos pedagógicos de la Web 2.0 
 
Son muchos los recursos Web 2.0 que podemos encontrarnos para fines pedagógicos. 
Todos estos recursos deben tener presente una serie de aspectos que son fundamentales 
para ser considerados como herramientas Web 2.0, permitiendo en todos ellos publicar, 
mezclar, compartir, relacionarse y cooperar (Fernández, E.). Si falla alguno de estos 




Gráfico 6: Imagen de Tobias Eigen obtenida de Utombox 
Por ello, partiendo desde esta premisa, vamos a presentar a rasgos generales una serie 
de recursos que son considerados como parte de la Web 2.0 y que nos pueden servir 
para implantarlos dentro del proceso educativo de nuestro centro o actividad diaria: 
 Blogs. Los blogs son herramientas para la generación de conocimiento. A nivel docente 
se suele utilizar como repositorio de contenidos didácticos que quedan expuestos al 
comentario de los aprendices o como instrumento de comunicación en el aula, para el 
anuncio de eventos, sesiones de tutoría, etc. A nivel discente se puede utilizar para 
reflejar la evolución de su pensamiento y conocimientos durante un determinado 
periodo de tiempo, o para publicar sus trabajos a la manera de un portafolio y recibir 
comentarios al respecto. 
 
 Wikis. Los Wikis significan colaboración. Los wikis acaban con la jerarquización y la 
unidireccionalidad del aprendizaje y extienden el espacio y el tiempo de formación a 
cualquier lugar con conexión a Internet. Se puede utilizar como espacio de 
comunicación, de colaboración, para realizar y presentar tareas. 
 
 Podcast y vodcast. Podcasts y vodcast permiten asistir a formación bajo demanda y 
libre de limitaciones espacio – temporales. Los más conocidos son los denominados 
rss, los cuales permiten mantenerse al día sobre las noticias que nos interesen, recibir 
actualizaciones sobre sitios favoritos, compartir recursos profesionales, anunciar 
acontecimientos. 
 
 Redes sociales y mundos virtuales. Los mundos virtuales tienen un enorme potencial 
educativo al ser maquetas vivas, entornos seguros para el aprendizaje activo y 
espacios para la simulación y el ensayo y error, elementos claves para aprender 
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haciendo. Actualmente es usado por personas de cualquier nivel cultural y con distintos 
fines. 
 
 Slideshare, Scribd y mapas conceptuales. Existen cientos de aplicaciones web para 
compartir archivos de texto, presentaciones o crear mapas conceptuales, que luego 
podrán ser contrastados con otras personas dentro o fuera del aula (alumnado, 
profesorado, familias, otras personas. 
 
 Flickr o Picasa. Son una herramienta para subir y compartir fotografías favoreciendo la 
participación de familiares y el desarrollo de un currículum democrático. Hay docentes 
que utilizan estas plataformas para compartir las fotos de las salidas extraescolares del 
alumnado, y mediante comentarios, buscar información sobre lo que se ha visitado, 
junto a las familias. 
 
 Yotube, Ustream... herramientas de vídeo. Esta herramienta nos permiten llevar a cabo 
grabaciones de videos de un cortometraje, una exposición, una entrevista, una clase, 
una práctica con instrumentos musicales o cualquier otra actividad que consideremos 
relevante. 
 
 Mapas colaborativos. Google Maps permite elaborar viajes virtuales a partir de mapas 
geográficos, pudiendo comentar aspectos sociales, políticos, históricos, geográficos, 
centrados en una temática o asignatura... de forma colaborativa, quedando registrados 
tanto el proceso como el viaje definitivo. 
 
 Plataformas virtuales (Moodle) y foros. Podemos considerarla como la herramienta 
Web 2.0 más completa a nivel educativo, puesto que permite llevar a cabo cualquier 
modalidad formativa (e-learning, b-learning, m-learning,…) y utilizar cualquiera de los 
recursos nombrados anteriormente. 
 
EL AULA VIRTUAL: USOS Y ELEMENTOS QUE LA COMPONEN 
El aula virtual es el medio en la WWW en el cual los educadores y educandos se 
encuentran para realizar actividades que conducen al aprendizaje (Horton, 2000). El aula 
virtual no debe ser solo un mecanismo para la distribución de la información, sino que 
debe ser un sistema adonde las actividades involucradas en el proceso de aprendizaje 
puedan tomar lugar, es decir que debe permitir interactividad, comunicación, aplicación de 
los conocimientos, evaluación y manejo de la clase.  
 
Las aulas virtuales hoy toman distintas formas y medidas, y hasta son llamadas con 
distintos nombres. Algunas son sistemas cerrados en los que el usuario como instructor 
de una clase, tendrá que volcar sus contenidos y limitarse a las opciones que fueron 
pensadas por los creadores del espacio virtual, para desarrollar su curso. Otras se 
extienden a lo largo y a lo ancho de la red usando el hipertexto como su mejor aliado para 
que los alumnos no dejen de visitar o conocer otros recursos en la red relacionados a la 
clase.  
 
El aula virtual para la educación a distancia: En el caso de la educación a distancia el 
aula virtual toma rol central ya que será el espacio adonde se concentrara el proceso de 
aprendizaje. Más allá del modo en que se organice la educación a distancia: sea semi-
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presencial o remota, sincrónica o asíncrona, el aula virtual será el medio de intercambio 
adonde la clase tendrá lugar. Dicho esto es importante que en el diseño o la elección de 
un sistema o tipo de aula virtual, quede claro que se espera que los alumnos puedan 
lograr en su aprendizaje a distancia y que elementos esta herramienta deberá tener para 
permitir que la experiencia de aprendizaje sea productiva.  
 
Los elementos que componen un aula virtual surgen de una adaptación del aula 
tradicional a la que se agregaran adelantos tecnológicos accesibles a la mayoría de los 
usuarios, y en la que se remplazarán factores como la comunicación cara a cara, por 
otros elementos. 
 
Básicamente el aula virtual debe contener las herramientas que permitan8: 
 
1- Distribución de la información 
2- Intercambio de ideas y experiencias 
3- Aplicación y experimentación de lo aprendido, transferencia de los conocimientos. 
4- Evaluación de los conocimientos 
5- Seguridad y confiabilidad en el sistema 
 
 
1. Los materiales para la clase que de por si son extensos deberán ser puestos al alcance 
del alumno en otros formatos que le permitan: a) salvarlo en su disco para evitar largos 
periodos de conexión, b)imprimirlo con claridad para leerlo, c)sugerir libros de texto que 
acompañaran al curso en línea, y por último, d) si el curso va a incluir elementos 
multimediales como vídeo, sonido o gráficos de alta resolución que se demoraran al bajar 
de Internet es aconsejable que esos elementos se distribuyan también en un CDROM que 
acompañe a la clase, y que los alumnos pueden recibir cuando reciben todo el material o 
los documentos administrativos que certifican su inscripción en el curso. 
 
2. Intercambio de ideas y experiencias.  Recibir los contenidos por medio de Internet es 
solo parte del proceso, también debe existir un mecanismo que permita la interacción y el 
intercambio, la comunicación. Es necesario que el aula virtual tenga previsto un 
mecanismo de comunicación entre el alumno y el instructor, o entre los alumnos entre si 
para garantizar esta interacción. Especialmente en la educación a distancia adonde el 
riesgo de deserción es muy alto y una de las maneras de evitarlo es haciendo que los 
alumnos se sientan involucrados en la clase que están tomando, y acompañados por 
pares o por el instructor. El monitoreo de la presencia del alumno en la clase, es 
importante para poder conocer si el alumno visita regularmente las páginas, si participa o 
cuando el instructor detecta lentitud o ve señales que pueden poner en peligro la 
continuidad del alumno en el curso. 
 
3. Aplicación y experimentación de lo aprendido. La teoría de una clase no es suficiente 
para decir que el tema ha sido aprendido. Aprendizaje involucra aplicación de los 
conocimientos, experimentación y demostración. El aula virtual debe ser diseñada de 
modo que los alumnos tengan la posibilidad de ser expuestos a situaciones similares de 
práctica del conocimiento. Por el solo hecho de experimentar, no para que la experiencia 
sea objeto de una calificación o examen. En el mundo virtual esto es posible a través de 
diferentes métodos como ejercitaciones que se autocorrigen al terminar el ejercicio, o que 
                                                          




le permiten al alumno comparar su respuesta con la respuesta correcta o sugerida por el 
instructor para que el mismo juzgue su perfomance. 
 
4. Evaluación de los conocimientos: Además de la respuesta inmediata que el alumno 
logra en la ejercitación, el aula virtual debe proveer un espacio adonde el alumno es 
evaluado en relación a su progreso y a sus logros. Ya sea a través de una versión en 
línea de las evaluaciones tradicionales, o el uso de algún método que permita medir la 
perfomance de los estudiantes, es importante comprobar si se lograron alcanzar los 
objetivos de la clase, y con que nivel de éxito en cada caso. El estudiante debe también 
ser capaz de recibir comentarios acerca de la exactitud de las respuestas obtenidas, al 
final de una unidad, modulo o al final de un curso. 
 
5. Seguridad y confiabilidad en el sistema: Un aula virtual debe ser el espacio adonde el 
alumno puede adquirir conocimientos, experimentar, aplicar, expresarse, comunicarse, 
medir sus logros y saber que del otro lado esta el profesor, instructor o responsable de 
esa clase, que le permite aprender en una atmósfera confiable, segura y libre de riesgos.  
Para que la clase se lleva a cabo en el aula virtual bajo condiciones ideales, el profesor 
debe garantizar que antes de comenzar todos alcanzan los requisitos básicos para poder 
participar del curso, publicar y hacer conocer esos requisitos y el modo de lograrlos para 
aquellos que no los tienen, asegurar igual acceso a los materiales del curso, brindando 
distintas opciones para atender los estilos de aprendizaje de los educandos y sus 
limitaciones tecnológicas, alentar a la comunicación y participación de los alumnos en los 
foros de discusión, o sistemas alternativos de comunicación, mediar para que la 
comunicación se realice dentro de las reglas de etiqueta y con respeto y consideración, 
respetar los horarios y fechas publicadas en el calendario de la clase, hacer conocer los 
cambios a todos los alumnos y mantener coherencia en el modo de comunicación, y 
ofrecer en la medida de lo posible sesiones extra cruciales, antes o durante el curso para 
que los alumnos tengan la oportunidad de resolver problemas técnicos relacionados con 
el dictado del curso que les impide continuar, evitando así que la clase se distraiga con 













Grafico 8: ventajas y desventajas de las TIC  tomado de: bligoo 
 
PLATAFORMA MOODLE.  
 
Definición:  
Moodle es un Ambiente Educativo Virtual, sistema de gestión de cursos, de distribución 
libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en línea. Este tipo 





- Moodle es la Plataforma MLS con mas de 70 millones de usuarios en empresas, 
universidades y colegios  
 
- Sistema free de administración del aprendizaje en línea 
 
- software de código abierto para el aprendizaje colaborativo 
 











Grafico 10: entorno grafico en el home de una plataforma moodle 
 






Gráfico 11: Descripción de cada actividad o recurso:9 
 
Bases de datos: 
El módulo de actividad de base de datos permite a los participantes crear, mantener y 
buscar información en un repositorio de registros. La estructura de las entradas la define 
el profesor según una lista de campos. Los tipos de campo incluyen casilla de verificación, 
botones de radio, menú desplegable, área de texto, URL, imagen y archivo cargado. 
 
La presentación visual de la información al listar, ver o editar las entradas de la base de 
datos se controla mediante plantillas de base de datos. Las actividades de base de datos 




puede ser compartidos entre los cursos como opción prestablecida de manera que un 
profesor también puede importar y exportar las entradas de base de datos. 
Si el filtro de base de datos "auto enlace" está activo, cualquier entrada de la base de 
datos podrá ser enlazada automáticamente desde donde las palabras o frases aparecen 
dentro en el curso. 
 
Un profesor puede permitir comentarios en las entradas. Las entradas también pueden se 
calificadas por profesores u otros estudiantes (evaluación por pares). Las calificaciones se 
agregarán para formar una calificación final que se registrará en el libro de calificaciones. 
Las actividades de base de datos tienen muchos usos, como por ejemplo: 
 
 Una colección de enlaces de colaboración web, libros, reseñas de libros, referencias 
de revistas, etc 
 
 Para la visualización de fotos, carteles, sitios web o poemas de los estudiantes, ya 
así poder ser comentados por otros estudiantes. 
 
Chat 
La actividad chat permite a los participantes tener una discusión en formato texto de 
manera sincrónica en tiempo real. 
 
El chat puede ser una actividad puntual o puede repetirse a la misma hora cada día o 
cada semana. Las sesiones de chat se guardan y pueden hacerse públicas para que 
todos las vean o limitadas a los usuarios con permiso para ver los registros de sesiones 
del chat. 
 
Los chats son especialmente útiles cuando un grupo no tiene posibilidad de reunirse 
físicamente para poder conversar cara-a-cara, como 
 
 Reuniones programadas de estudiantes inscritos a cursos en línea, para permitirles 
compartir experiencias con otros compañeros del mismo curso pero de diferentes 
ciudades o países 
 
 Un estudiante que temporalmente no puede asistir en persona, podría chatear con 
su profesor para ponerse al día del trabajo escolar 
 
 Estudiantes que empiezan a trabajar se juntan para discutir sus experiencias entre 
ellos y con el maestro 
 
 Niños pequeños en casa por las tardes, como una introducción controlada 
(monitoreada) al mundo de las redes sociales 
 
 Una sesión de preguntas y respuestas con un orador invitado de una localidad 
diferente (a distancia) 
 
 Sesiones para ayudar a los estudiantes a prepararse para exámenes, donde el 
maestro, o los estudiantes, hagan preguntas de ejemplo 
 
Cuestionario 
La actividad chat permite a los participantes tener una discusión en formato texto de 
manera sincrónica en tiempo real. 
El chat puede ser una actividad puntual o puede repetirse a la misma hora cada día o 
cada semana. Las sesiones de chat se guardan y pueden hacerse públicas para que 
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todos las vean o limitadas a los usuarios con permiso para ver los registros de sesiones 
del chat. 
Los chats son especialmente útiles cuando un grupo no tiene posibilidad de reunirse 
físicamente para poder conversar cara-a-cara, como 
 
 Reuniones programadas de estudiantes inscritos a cursos en línea, para permitirles 
compartir experiencias con otros compañeros del mismo curso pero de diferentes 
ciudades o países 
 
 Un estudiante que temporalmente no puede asistir en persona, podría chatear con 
su profesor para ponerse al día del trabajo escolar. 
 
 Estudiantes que empiezan a trabajar se juntan para discutir sus experiencias entre 
ellos y con el maestro. 
 
 Niños pequeños en casa por las tardes, como una introducción controlada 
(monitoreada) al mundo de las redes sociales. 
 
 Una sesión de preguntas y respuestas con un orador invitado de una localidad 
diferente (a distancia). 
 
 Sesiones para ayudar a los estudiantes a prepararse para exámenes, donde el 
maestro, o los estudiantes, hagan preguntas de ejemplo 
 
Encuesta 
El módulo de encuesta proporciona tres tipos de encuestas diferentes que permiten al 
profesor evaluar y estimular el aprendizaje en el entorno en línea. 
 
El profesor puede utilizarlos para recopilar información que le ayude a conocer mejor su 
clase y reflexionar sobre su propia enseñanza. 
 
Foro 
El módulo Foro permite a los participantes entablar debates en modo asíncrono. 
 
Lección 
Una lección proporciona contenidos de forma interesante y flexible. Consiste en una 
serie de páginas. Cada una de ellas normalmente termina con una pregunta y un 
número de respuestas posibles. Dependiendo de cuál sea la elección del estudiante, 
progresará a la próxima página o volverá a una página anterior. La navegación a través 
de la lección puede ser simple o compleja, dependiendo en gran medida de la 
estructura del material que se está presentando. 
 
Módulo de Encuesta 
El módulo de actividad de retroalimentación permite que un profesor pueda personalizar la 
retroalimentación de los participantes utilizando una variedad de tipos de preguntas como 
opción múltiple, V/F o entrada de texto. 
 
Los comentarios de retroalimentación pueden ser anónimos si así lo desea, y los 
resultados se pueden mostrar a todos los participantes o estar restringidos sólo los 
profesores. Las actividades de retroalimentación en la página principal del sitio también 
pueden ser realizadas por usuarios no registrados. 




 Para las evaluaciones del curso, ayudando a mejorar el contenido para los 
participantes posteriores. 
 
 Para permitir a los participantes inscribirse en los módulos del curso, eventos, etc. 
 
 Para las encuestas de invitados sobre la elección de cursos, las políticas escolares, 
etc. 
 




SCORM y AICC son un conjunto de especificaciones que permiten la interoperabilidad, 
la accesibilidad y la reutilización de los contenidos de aprendizaje basados en la web. 
El módulo SCORM/AICC permite que se incluyan en el curso paquetes SCORM/AICC. 
 
Tarea 
El módulo de Tareas permite a un profesor evaluar el aprendizaje de los alumnos 
mediante la creación de una tarea a realizar que luego revisará, valorará y calificará. 
 
Los alumnos pueden presentar cualquier contenido digital (archivos), como documentos 
de texto, hojas de cálculo, imágenes, audio y vídeos entre otros. Alternativamente, o como 
complemento, la tarea puede requerir que los estudiantes escriban texto directamente en 
un campo utilizando el editor de texto. Una tarea también puede ser utilizada para 
recordar a los estudiantes tareas del "mundo real" que necesitan realizar y que no 
requieren la entrega de ningún tipo de contenido digital. 
 
Al revisar las tareas, los profesores pueden dejar comentarios de retroalimentación y subir 
archivos, tales como anotaciones a los envíos de los estudiantes, documentos con 
observaciones o comentarios en audio. Las tareas pueden ser clasificadas según una 
escala numérica o según una escala personalizada, o bien, mediante un método de 




El módulo Archivo permite a los profesores proveer un Archivo como un recurso del curso. 
Cuando sea posible, el archivo se mostrará dentro del interface del curso; si no es el caso, 
se le preguntará a los estudiantes si quieren descargarlo. El recurso Archivo puede incluir 
archivos de soporte, por ejemplo, una página HTML puede tener incrustadas imágenes u 
objetos Flash. 
 
Los estudiantes necesitan tener el software apropiado en sus ordenadores personales 
para poder abrir los archivos. 
 
Un Archivo puede utilizarse para 
 
 Compartir presentaciones utilizadas en clase 
 Incluir una mini-web como recurso del curso 
 Proveer a los estudiantes de borradores de archivos para que los editen y los envíen 





El recurso Carpeta permite al profesor mostrar un grupo de archivos relacionados dentro 
de una única carpeta. Se puede subir un archivo comprimido (zip) que se descomprimirá 
(un zip) posteriormente para mostrar su contenido, o bien, se puede crear una carpeta 
vacía y subir los archivos dentro de ella. 
 
Una carpeta se puede usar para: 
 Agrupar una serie de documentos sobre un tema, por ejemplo, un conjunto de 
exámenes de otros años en formato pdf, o una colección de archivos para crear un 
proyecto concreto por parte de los estudiantes. 
 Crear un espacio de subida de archivos compartido entre los profesores del curso 
(se debería ocultar la carpeta a los alumnos para que lo vean solo los profesores) 
 
Etiqueta 
Una etiqueta permite insertar texto e imágenes en cualquier posición de la lista de 
enlaces a las actividades y recursos de la página del curso. 
 
Página 
El recurso Página permite a los profesores crear una página web mediante el editor de 
textos. Una Página puede mostrar texto, imágenes, sonido, vídeo, enlaces web y código 
incrustado (como por ejemplo los mapas de Google) entre otros. 
Entre las ventajas de utilizar el recurso Página en lugar del recurso de Archivo está que el 
recurso es más accesible (por ejemplo, para usuarios de dispositivos móviles) y de más 
fácil actualización. 
 
Una página puede ser utilizada para: 
 
 Dar a conocer los términos y condiciones de un curso o el programa de la asignatura 
 
 Para incrustar varios vídeos o archivos de sonido, junto con un texto explicativo. 
 
URL 
El recurso URL permite que el profesor pueda proporcionar un enlace de Internet como un 
recurso del curso. Todo aquello que esté disponible en línea, como documentos o 
imágenes, puede ser vinculado; la URL no tiene por qué ser la página principal de un sitio 
web. La dirección URL de una página web en particular puede ser copiada y pegada por 
el profesor, o bien, este puede utilizar el selector de archivo y seleccionar una URL desde 
un repositorio, como Flickr, YouTube o Wikimedia (dependiendo de qué repositorios están 
habilitados para el sitio). 
 
Hay una serie de opciones de visualización de la URL, como incrustada o abierta en una 
nueva ventana, y opciones avanzadas, como parsear información a la URL, como el 
nombre de un estudiante. 
 
Las URLs también pueden ser añadidas en otros recursos o actividades a través del 










Las TIC y la organización escolar 10 
 Los ordenadores del Proyecto suelen estar centralizados en un aula específica 
(denominada Aula). La media de ordenadores que componen las aulas de los centros 
es de 15 a 18. Sin embargo en algunos centros existen ordenadores descentralizados 
como es el caso de uno de los centros de primaria que tienen un ordenador por ciclo 
situados en los pasillos del centro. En el centro de secundaria existen ordenadores 
portátiles que el profesorado puede solicitar y disponer de ellos para sus clases, pero 
en ninguno de estos casos se dispone de conexión a Internet. En el centro de 
secundaria las aulas están dotadas de cañón multimedia. 
 
 Generalmente los centros se quejan de los problemas de funcionamiento de la red, así 
como de la obsolescencia de los equipos. Los problemas técnicos son gestionados por 
un servicio técnico único para todos los centros lo que dificulta la resolución de las 
averías que surgen. Algunos centros se quejan de que pueden tardar meses en 
atender una petición de asistencia técnica.  
 
 En los centros de primaria el coordinador TIC suele ser un miembro del equipo 
directivo. En estos casos las principales funciones desarrolladas son las de 
dinamización del aula, coordinación con el profesorado, en algunos casos organización 
de actividades en el aula, asistencia a los profesores, facilitan recursos para la 
docencia y ofrecen información sobre actividades de formación. En los centros de 
Primaria el profesorado se siente en general muy apoyado por el coordinador. En uno 
de los casos los profesores llegan a delegar en el coordinador la docencia que se 
desarrolla en el aula, previa coordinación con el profesor tutor del grupo de alumnos 
sobre los contenidos que se están trabajando en el aula ordinaria. En estos casos se 
consideran rasgos relevantes del coordinador el liderazgo y el reconocimiento dentro 
oordinadores han sido miembros 
del departamento de tecnología, siendo en este caso más relevante la cualificación y 
competencias en TIC de los coordinadores. En secundaria las principales funciones 
desarrolladas por el coordinador son aquellas relacionadas principalmente con 
cuestiones técnicas. 
 
 La figura del coordinador TIC constituye un elemento fundamental en los centros para 
la promoción de la integración de las TIC en el ámbito escolar. Por ello, la formación 
tanto tecnológica como pedagógica de los mismos, el liderazgo en impulsar proyectos 
innovadores y el dominio de las habilidades y estrategias asesoras y de apoyo a 
compañeros son competencias necesarias que debiera poseer la figura del coordinador 
TIC en cada centro escolar.  
 
Las TIC y la práctica de enseñanza en el aula 
 En las aulas observadas los alumnos generalmente disponen de un ordenador para 
uso individual, y solo en algunos casos tienen que realizar las actividades en parejas. 
Es decir, el modelo de agrupamiento de los estudiantes en las tareas que realizan con 
TIC es de corte individual y en contadas ocasiones el pequeño grupo. Ello es indicador 
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 http://www.revistaeducacion.mec.es/re352/re352_04.pdf  Manuel Area Moreira Universidad de La  Laguna. Facultad de 
Educación. Departamento de Didáctica e  
Investigación Educativa. Tenerife, España. 
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de que la mayor parte de las actividades están planificadas para ser realizadas por 
cada estudiante de forma aislada y no de forma colaborativa. 
 
 En las prácticas pedagógicas de las aulas observadas llama la atención la escasa 
utilización de los recursos digitales ofrecidos tanto por el Proyecto a través de su portal 
web, así como la casi nula existencia de los discos CD-ROM publicados por la 
Dirección General de Ordenación Educativa de la Consejería de Educación, Cultura y 
Deportes de Canarias. La mayor parte de los materiales didácticos digitales que utiliza 
el profesorado de los centros educativos son los recursos disponibles en el portal web 
del CNICE (Centro Nacional de Información y Comunicación Educativa) del MEC, así 
como los recursos web de editoriales como SM o Santillana. Creemos que esto ocurre 
por el desconocimiento o ignorancia de la existencia de los recursos de los servidores 
de Canarias, por lo que recomendamos a los responsables del Proyecto difundir y dar 
a conocer el portal existente entre el profesorado. 
 
 Generalmente las actividades planificadas y desarrolladas con las TIC suelen 
plantearse como un complemento de la materia/asignatura que se está trabajando en 
el aula ordinaria o como refuerzo. Sin embargo, existen diferencias por etapas 
educativas. De este modo en los centros de Infantil y Primaria se planifican actividades 
diversas: de búsqueda de información en Internet, actividades de publicación en los 
blogs de los centros (biblioteca y huerto escolar), navegar por Internet de forma libre, 
utilización del Messenger-correo electrónico para actualizarse en las tareas, 
«actividades de Jclic», etc. Por el contrario, en el centro de secundaria estudiado se 
tiende a organizar microactividades que se desarrollan a través de software específico 
de distintas materias, muy similares a las actividades que se plantean en el libro de 
texto. 
 
 El profesorado de Educación Infantil y Primaria no generan materiales didácticos 
multimedia propios, aunque hemos encontrado que los docentes tienden a redefinir los 
materiales web con usos diferentes de los previstos por los autores originales de los 
mismos. En secundaria existen iniciativas puntuales de creación de materiales por 
parte del profesorado. El centro dispone de una web informativa donde además se 
proponen actividades por departamentos. Nos ha llamado la atención de que en un 
caso de Educación Primaria destaca la creación de blogs educativos, donde los 
alumnos tienen la posibilidad de publicar en Internet sus trabajos. Por otro lado, en 
ninguno de los niveles educativos, hemos encontrado que no existen materiales 
adaptados al alumnado con Necesidades Educativas Especiales (NEE), como es el 
caso de alumnos emigrantes o con dificultades de aprendizaje, por lo que en algunas 
ocasiones estos alumnos se ven apartados del proceso que tiene lugar en el aula. Lo 
cual es un dato preocupante desde un punto de vista pedagógico. 
 
 Casi todos los centros analizados cuentan con recursos on line propios sea en formato 
de página web o de blog en los que se publica información para toda la comunidad 
educativa sobre los proyectos de los que participa el centro, las actividades que se 
desarrollan, se cuelgan fotos de las mismas, etc. Estos recursos suelen ser de 
naturaleza informativa destinado a las familias y el alumnado 
 
Las TIC y el aprendizaje del alumnado 
 Los alumnos están altamente motivados con las actividades que se desarrollan en el 
aula. Han entrado en contacto con un medio de aprendizaje, que tiene la peculiaridad 
de combinar la imagen, el texto y el sonido, lo cual ofrece nuevas posibilidades. Para 
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utilizar los ordenadores es necesario cambiar de espacio físico –es decir, ir del aula 
habitual de clase al aula lo que puede ser causa de la motivación de los alumnos, dada 
la novedad del espacio y el medio con el que trabajan.  
 
 Sin embargo, el profesorado ha expresado su preocupación por que el alumnado 
pueda perder esta alta motivación hacia el trabajo con las TIC, dado que existen 
recursos digitales inadecuados a las características de sus estudiantes, así como que 
empiezan a darse un sobre uso o abuso de la utilización de los ordenadores por parte 
de los estudiantes. Desde nuestro punto de vista creemos que el factor fundamental 
para mantener la motivación hacia el aprendizaje depende no tanto del tiempo de uso 
de las TIC, sino de la calidad y naturaleza de las actividades de aprendizaje que se 
desarrollan con las mismas.  
 
 Hemos comprobado que el alumnado está más habituado al uso de las tecnologías 
que el profesorado ya que estas herramientas forman parte de las señas de identidad 
generacional con las que se identifican. Los alumnos se sienten en igualdad de 
condiciones con el profesor y son capaces de colaborar y prestar ayuda cuando el 
profesor o algún compañero lo necesita. Es de destacar que ante alguna dificultad ya 
sea de carácter técnico, o relacionada con el contenido de la asignatura los alumnos 
preguntan al compañero en mayor medida que al profesor. 
 
 Hemos encontrado que el alumnado utiliza los ordenadores de forma autónoma 
respecto a su profesor adoptando un papel más activo en su proceso de aprendizaje. 
En este sentido la mayoría de los alumnos y los profesores expresan que 
generalmente las chicas tienen más competencias en TIC que los niños, 
específicamente aquellas competencias relacionadas con la búsqueda y el manejo de 
la información. 
 
Las TIC y el desarrollo profesional del profesorado 
 El grado de utilización de los recursos informáticos en una perspectiva innovadora es 
más bajo en la Educación Infantil y Primaria que en la Educación Secundaria. Creemos 
que esto pudiera deberse a dos factores. Por una parte el centro de secundaria (en 
general todos los IES de Canarias comenzaron antes el Proyecto que los CEIP) tiene 
más experiencia que los centros de primaria, y en consecuencia el profesorado es más 
novel e inexperto en la utilización pedagógica de las TIC. Por otra parte, en los centros 
de infantil y primaria son mayoritariamente profesoras. El manejo de los ordenadores 
ha estado tradicionalmente vinculado al sexo masculino. Aunque con cierto retraso las 
mujeres se han ido incorporando a la utilización de las tecnologías, quizás por ello los 
centros de infantil y primaria tienen mayores dificultades en el manejo de las 
tecnologías que los centros de secundaria, donde hay más profesores varones. 
 
 Creemos que también influye en el grado de uso de las TIC entre los IES y los CEIP la 
formación inicial del profesorado. Es decir, la titulación de la que provienen incide en la 
preparación y dominio de las habilidades informáticas. Esto explicaría que los 
profesores de secundaria de la rama de tecnología y ciencias se encuentran más 
formados y familiarizados con las tecnologías, debido a su formación inicial, lo que les 
permite adentrarse un poco más. Son los profesores pertenecientes al departamento 




 Las actitudes del profesorado frente a las TIC son variadas, diferentes en todos los 
centros, a pesar de ello no se pueden identificar casos claros de «tecnofobia» o 
rechazo explícito hacia los ordenadores. Sin embargo, existen casos, sobre todo en los 
CEIP, en los que el profesor depende del coordinador TIC del centro para organizar y 
desarrollar las actividades en el aula Medusa. Por otro lado hay profesores que 
muestran cierta autonomía en el planteamiento de actividades y en el desarrollo de las 
mismas en el aula. 
 
 El centro de secundaria podría identificarse como un centro donde el profesorado no 
depende del coordinador para la planificar y desarrollar las actividades en el aula. Es 
decir, en este centro los docentes son más autónomos y con capacidad de iniciativa 
propia para la planificación y desarrollo del uso pedagógico de las TIC. Por otro lado, 
en los centros de primaria existe una mayor dependencia del coordinador a la hora 
llevar a cabo las prácticas de aula. 
 
VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE UNA UNIDAD DE EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
Ventajas de la creación de una Unidad de Educación Virtual 
Las organizaciones tanto lucrativas como no lucrativas deben mantenerse a la vanguardia 
en sus diferentes campos de acción, y para poder realizar esto deben contar con lo último 
en sistemas de información que puedan cubrir las necesidades tanto de su entorno 
interior como de su entorno exterior. El rediseño de una organización basado en la 
adquisición de nuevas tecnologías de información que den paso a un nuevo sistema de 
información no es tarea fácil, se tienen que tomar en cuenta muchos aspectos de la 
organización (recursos humanos, económicos y operativos) y se debe seguir un proceso 
previamente definido para poder hacer que este rediseño sea todo un éxito. La 
administración de los recursos tecnológicos, consiste en el manejo eficiente de estos 
medios para desarrollar las operaciones cotidianas de la institución y lograr sus objetivos 
 
Ventajas 
 Disponibilidad de la información cuando es necesaria y por los medios adecuados. 
 
 Suministro de la información de manera “Selectiva”, no sustituir calidad por cantidad. 
 
 El tiempo de respuesta del sistema. 
 
 Reducción de costos de operación 
 
 Optimización de los recursos en general 
 
 Contacto directo con los interventores del sistema: (estudiantes, tutores, autores y 
personal que requiera información de primera mano) 
 
 Enriquecer el patrimonio de la institución 
 
 Proteger la tecnología mediante el establecimiento de Políticas de propiedad 
intelectual, derechos de autor, marcas, diseños y secretos. 
 
 Menor carga administrativa 
 




 Mejora en la calidad del servicio obtenido en comparación con el que existía antes. 
 
 
 Desventajas de la creación de una Unidad de Educación Virtual  
 
 Requiere organizar procesos no existentes 
 
 Un buen proceso consiste en que se incorporen todos los costos del negocio: 
personal, operación, servicios, servidores, equipos de tecnología etc... Habrá 
ganancias, pero las utilidades no serán a corto plazo. 
 
 La universidad debe tener la capacidad para poder elegir de manera correcta el 
proceso de benchmarking que mejor se acomode a sus necesidades y 
requerimientos.  
 
 Los docentes, administrativos y estudiantes  pueden ser reacios al cambio. 
 
 Se requiere excesivo control dentro de cada uno de los procesos. 
 
 Se deben suministrar instrucciones constantemente al área de trabajo. 
 
 Cuando el mejoramiento se concentra en un área específica de la universidad, se 
pierde la perspectiva de la interdependencia que existe entre todos los miembros de 
la institución. 
 
 Requiere de un cambio en toda la comunidad académica, ya que para obtener e! 
éxito es necesaria la participación de los integrantes de la institución a todo nivel. 
 
 Hay que hacer inversiones importantes. 
 
 La duración de la implantación del sistema se prolongará  más del tiempo 
inicialmente proyectado. 
 
 Actualizaciones del software por parte del proveedor del Hosting y Servidor, serán  
difíciles debido a que ya está personalizado al cliente y las actualizaciones 
requerirán trabajo extra y restructurar del código fuente con el fin de ajustarlo a la 
nueva versión de moodle. 
 
IMPLEMENTACIÓN AULA VIRTUAL 
 
Se propone que la Unidad de Educación Virtual tenga una Dirección, la cual estará 
asesorada por el componente académico dependiendo de Rectoría, Vicerrectoría  y las 
Decanaturas. 
 
Esta unidad brindará apoyo a las Facultades en  pregrado y posgrado en los procesos 
tecnológicos en el campo de la Educación Virtual, además administrará la Plataforma de 
Educación Virtual, capacitará a docentes y estudiantes en el uso de la plataforma, 
realizará mantenimiento al campus virtual, desarrollará aplicaciones asociados a la 
plataforma, interactuará con los expertos temáticos, asesores pedagógicos y 
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comunicativos para el desarrollo de los procesos académicos virtuales, coordinará con el 
área de Sistemas el desarrollo del Plan Estratégico y Plan operativo de la unidad de 
educación virtual, dará apoyo a la realización de eventos, videoconferencias, congresos, 
seminarios, reuniones virtuales. 




Gráfico 19: Organigrama Unidad de Educación Virtual “Propuesto” Diseño propio 
 














- Director  
Propósito del cargo: 
La función del director de la Unidad de Educaión Virtual, conlleva cultivar diversos 
factores que son clave para que la unidad sea eficaz: el trabajo en equipo y la 
colaboración entre el personal, la sensibilización hacia las preocupaciones y las 
aspiraciones no sólo de su personal a cargo sino a los estudiantes, y la planificación y 
aplicación de toda una serie de actividades administrativas. 
 
Funciones: 
 Planifica, coordina, dirige y controla las actividades académicas y administrativa de la 
unidad virtual. 
 Evalúa el desempeño del personal docente dentro de las aulas virtuales. 
 Organiza y aprueba el cronograma de actividades virtuales. 
 Elabora y ejecuta el anteproyecto y proyecto de presupuesto de la unidad. 
 Vela por el cumplimiento de las normas, y procesos de la unidad. 
 Elabora y lleva el control de las estadísticas. 
 Supervisa la ejecución de los planes y programas que garanticen la atención integral 
de los usuarios en plataforma. 
 Elabora y presenta el plan de actividades ante la universidad. 
 Elabora anualmente informe del resultado del plan de necesidades, objetivos y 
actividades de la Unidad. 
 Estudia conjuntamente con el psicólogo los casos de niños especiales. 
 Participa en los Consejos Académicos de la universidad. 
 Supervisa la elaboración del inventario de materiales y equipos de la Unidad. 
 Supervisa y distribuye las actividades del personal a su cargo. 
 Cumple con las normas y procedimientos en materia de seguridad integral, 
establecidos por la organización. 
 Elabora informes periódicos de las actividades realizadas. 
 
- Coordinador Administrativo 
Propósito del cargo 
Controlar los procesos administrativos de la unidad, a fin de lograr la efectiva distribución 
y utilización de los recursos materiales disponibles y su asignación equitativa, 
administrándolos para el efectivo funcionamiento de los servicios y satisfacción de las 
necesidades del área. 
Funciones: 
 Análisis, elaboración y distribución del presupuesto anual en conjunto con la Dirección 
de la Unidad. 
 Controla la ejecución de los presupuestos  
 Coordina los objetivos a lograr y determina recursos y acciones para el cumplimiento 
de los mismos  
 Administra los recursos económicos y materiales del área.  
 Dirige las actividades de las unidades de menor jerarquía de su competencia 
 Mantener informado al personal del área acerca de las Políticas, Normas y 
Procedimientos y decisiones de carácter administrativo 
 Asignar y supervisar las tareas del personal a cargo 
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 Diseñar y clasificar las partidas de ingresos y egresos de todas las actividades a 
desarrollar  
 Velar por el funcionamiento de los archivos físicos y digitales del área 
 Representar a las autoridades de la dependencia en reuniones referentes al área 
 Redactar correspondencias, actas, circulares informativos y documentos especiales y 
rutinarios del área. 
 Firmar la correspondencia enviada y recepcionado 
 Participar en los comités en los que el área se desarrolla sus actividades  
 Reportar cualquier anomalía o intensión de peligro dentro del área y en sitios aledaños 
a los de sus actividades o a las del grupo de trabajo 
 Elaborar informes periódicos de las actividades propias del área 
 Manejo de forma directa de un grado de confidencialidad medio 
 Toma de decisiones basadas en políticas específicas, en procedimientos definidos en 
el logro de objetivos específicos 
 Mantener continuamente relaciones con el área administrativa y otras unidades a fin de 
ejecutar y/o coordinar todo lo relativo del área 
 Mantener buenas relaciones con los clientes externos, internos y proveedores 
 Tratar de forma cortes y efectiva a funcionarios de alto nivel, funcionarios a su cargo y 
público en general 
 
Personal de Producción: 
 
- Diseño Instruccional 
Propósito del cargo 
Es un proceso sistemático, planificado y estructurado donde se produce una variedad de 
materiales educativos a las necesidades de los educandos, asegurándose así de la 
calidad del aprendizaje. Será el experto quien mejor debe conocer la forma de trabajo del 
usuario final en este caso el estudiante, además domina los contenidos de enseñanza y 
por lo tanto el responsable de planear la estrategia comunicativa del programa en función 
de las necesidades y características de ese usuario. Será capaz de dar respuesta a 
interrogantes tales como ¿A quién se enseña? ¿Para qué se enseña? ¿Qué se enseña? 
¿Cómo se enseña? ¿Con qué y cómo se evalúa lo enseñado?, interviniendo así en todas 
las fases de un curso o programa en línea. 
  
Funciones 
 Debe ser integral en tanto que debe conjugar los intereses y necesidades de la 
institución universitaria, de los estudiantes y docentes. 
 Debe tener unos objetivos bien definidos y factibles en el tiempo y espacio que dure y 
se desarrollen los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
 Debe tomar en cuenta la diversidad y multiculturalidad, considerando y respetando 
para ello el ritmo de aprendizaje de cada estudiante, así como también las 
características étnicas de las personas que confluyen en este tipo de aprendizaje. 
 Debe ser inclusivo y participativo, motivo por el cual debe maximizar las posibilidades 
de interactividad a través de las diversas actividades y herramientas tecnológicas, que 
permitan al estudiante de acuerdo a su ritmo de aprendizaje, abordar los contenidos 
temáticos, ser protagonista de su propio proceso de aprendizaje y participar 
activamente en los procesos de evaluación . 
 Debe ser flexible en tanto se adapte a los requerimientos humanos y tecnológicos y 
tenga la capacidad de adecuarse a las circunstancias que se originen en el desarrollo 
de los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
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 Debe contemplar y permitir un sistema de evaluación continua, sistemático e integral, 
que permita monitorear cómo se desarrollan cada uno de los elementos que componen 
los procesos de enseñanza y aprendizaje, todo esto con el fin de establecer correctivos 
y tomar decisiones relacionadas con la escogencia de recursos didácticos y 
tecnológicos, actividades y estrategias y métodos. 
 
- Arquitecto de Contenidos 
Propósito del cargo 
Liderar el desarrollo de las arquitecturas web para cada proyecto del área, definiendo los 
sistemas de organización, jerarquía, navegación y construyendo procesos efectivos para 
la búsqueda y recuperación de la información en cada uno de los proyectos desarrollados. 
 
Funciones 
 Planificar, encaminar y evaluar los procesos de generación, recopilación, organización, 
almacenamiento y difusión de la información de los productos virtuales. 
 Coordinar la minería de datos para predecir automáticamente las tendencias y 
comportamientos de los usuarios/clientes. 
 Obtener ventajas comerciales y mejorar la calidad de los productos mediante el 
descubrimiento automatizado de modelos de avanzada. 
 Apoyar el diseño esquemático de la micronavegación y macronavegación de los cursos 
virtuales y diferentes productos elaborados por la unidad. 
 Comprender los aspectos económicos, legales y sociales relacionados con el uso y el 
acceso a la información. 
 Plantear y renovar constantemente las estrategias pedagógicas para los cursos 
virtuales, asegurando la construcción de cursos virtuales con altos estándares para el 
aprendizaje.  
 Realizar un testing detallado de todos los productos virtuales antes de ser publicados o 
entregados al usuario final. 
 Asegurar que todos los cursos y/o diplomados cuenten con las referencias 
bibliográficas necesarias.  
 Coordinar la alimentación y funcionamiento de los repositorios digitales que se creen 
para las páginas Web de la institución. 
  
- Diseñadores Gráficos 
Propósito del cargo 
Planificar, gestionar, controlar y evaluar desde el punto de vista gráfico y en compañía del 
Arquitecto de Información, la transformación de los contenidos a entornos y plataformas 
virtuales, producidos por la sección de contenidos digitales mediante el uso de las últimas 




 Crear y desarrollar un entorno gráfico digital con la marca distintiva de la institución de 
educación superior para cada uno de los productos que se desarrollan para los 
clientes. 
 Velar por el cumplimiento de los estilos gráficos de cada uno de los productos 
 Documentar, optimizar y mantener actualizados los procesos de la Sección de Diseño 
y Arquitectura de información de la institución. 




 Diseñar y/o supervisar la elaboración de infografías y animaciones. 
 Elaborar estrategias con altos estándares de usabilidad y navegabilidad para cada uno 
de los sistemas y servicios digitales que la institución de educación elabore. 
 
- Servicio de seguimiento y evaluación 
Propósito del cargo 
Apoyar y hacer seguimiento a los clientes internos y externos (estudiantes, tutores en 
plataforma) en el desarrollo de todos y cada uno de los productos y aplicativos virtuales. 
Organizando todos los asuntos logísticos necesarios para la puesta en marcha de todos 
los servicios ofrecidos por la unidad.   
 
Funciones 
 Administración logística de los cursos Unidad de Educación 
 Asesoría y acompañamiento a clientes, usuarios, estudiantes virtuales y presenciales 
 Desarrollar planes y estrategias que permitan hacerle seguimiento a los estudiantes y 
usuarios de los productos virtuales. 
 Elaborar informes de Tracking de usuarios, utilizando altos niveles de análisis y calidad 
de la información de los eventos asignados 
 Administración del contáctenos y los usuarios inscritos u ocasionales de la página Web 
 Apoyar a la Unidad de Educaión a través del desarrollo de estrategias de Gestión 
educativa planeadas por la dirección de la Unidad de Educaión 
 Apoyo logístico a todas las actividades de Capacitación Externa 
 Apoyo logístico a las actividades de Relaciones Públicas concernientes a eventos 
académicos, sociales y administrativos de la universidad 
 Mantener excelente relaciones con todos y cada uno de los clientes y estudiantes 
virtuales 
 Informes periódicos de actividades de eventos científicos y cursos de capacitación 
externa. 
 
INCORPORACIÓN DE LA UNIDAD DE EDUCACIÓN VIRTUAL 
Este Modelo de incorporación de TIC está desarrollado inicialmente en 4 fases que se 
describen a continuación. 
 
MODELO GENERAL 
 “Que el Proyecto Educativo Institucional (P.E.I) fundamenta la formación integral de 
profesionales con una armonía entre el conocimiento científico y tecnológico con la 
idoneidad ética y el compromiso para liderar proyectos sociales, económicos y  políticos 
que beneficien la población colombiana.” 
La metodología, se refiere a las formas de organización de las variables espacio- 
temporales de los procesos educativos con sus respectivas estrategias pedagógico-
didácticas. La organización de los programas atendiendo a las metodologías pueden ser: 
Presenciales, semipresenciales, así: 
 
LA METODOLOGÍA VIRTUAL.- Procedimiento que se diseñará y desarrollará siguiendo 
algunos factores de la metodología a distancia, donde no existe acompañamiento directo 
del docente. El acompañamiento del docente se da mediado a través de las nuevas 
metodologías de la información y la comunicación. La aplicación de esta metodología 
49 
 
supone una organización universitaria a través de un “Campus virtual”, que sea la 
plataforma de espacios funcionales virtuales como el “Aula Virtual”, que se desarrollen y 
administren todas las funciones académicas universitarias.  
 
Su estrategia pedagógico-didáctica predominante será la de las pedagogías intensivas y 




Etapas del desarrollo del proyecto: 
La definición del proyecto consiste en 5 etapas: 
- Definir el Objetivo Global 
- Definir el Público 
- Identificar los actores del Proyecto 
- Definir una estrategia de Formación 
- Definir el nivel de producto e-learning 
 
Definición del Objetivo  
-  En esta etapa determinamos la justificación del porqué de la implementación de la 
Unidad de Educación Virtual, como prioridad de mejoramiento en sus actividades de 
formación continua y su apoyo en las TIC. 
- Se analizaron los aspectos pedagógicos, organizativos, económicos, humanos, 
tecnológicos, los beneficios esperados para los estudiantes,  docentes y usuarios 
adheridos al proyecto. 
 
Definir el Público 
- La población objetivo de este proyecto es; estudiantes, docentes, administrativos y 
usuarios que puedan ser parte del portafolio de servicios de las actividades e-learning 
 
Un diagnóstico previo nos permitió saber cómo estábamos y empezamos a desarrollar 
procesos de capacitación. Esta definición del público objetivo fue importante porque ese 
diagnóstico nos sirvió para desarrollar el Plan de mejoramiento, tanto en infraestructura 
tecnológica, conectividad, capacitación y apropiación de tecnologías. 
          
Actores 
- En esta etapa definimos un líder por cada área, un Director General, en esta etapa ya 
cada actor se encarga de divulgar el proyecto en cada una de las facultades, áreas 
administrativas y de negocio de la universidad. 
 
Divulgación y formación 
- En esta estrategia definimos el porcentaje de participación virtual en un proyecto o 
desarrollo de una actividad en porcentajes completos, transversales a todas las carreras o 
programas o ciclos, unidades pedagógicas, especialización o proyectos externos. 
 
Definir la modalidad de desarrollo del Producto e-learning 
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Definimos cada una de las 3 modalidades para desarrollar  productos y ponerlos a 
disposición y elección del cliente interno y externo: 
 
- E-Learning: define la educación a distancia, en donde el estudiante o usuario interactúa 
con un profesor que puede estar en cualquier parte del mundo, al cual se le puede ver y 
hacer preguntas. Esta metodología ahorra a la universidad dinero en infraestructura y 
planta de recurso humano.  
 
- B-Learning: formación combinada, consiste en un proceso docente semipresencial; esto 
significa que un curso dictado en este formato incluirá tanto clases presenciales como 
actividades de e-learning. 
 
- Presencial: formación tradicional, donde estudiante (usuario) y profesor (tutor) 




Medio Ambiente Tecnológico 
 
Combinando las anteriores etapas desarrollamos con la Infraestructura orgánica de la 
Unidad de Educaión Virtual, y adheridos al Plan Estratégico de TIC, el Componente 
Administrativo de la Universidad se deberá apropiar del Proyecto e implementar toda la 
infraestructura tecnológica necesaria para que soporte todo el proceso académico. 
 
Se entiende que se deben diagnosticar si los servidores actuales suplen la capacidad de 
ancho de banda, adecuación de las redes, las zonas wifi, adecuación de salas de 
cómputo, aulas inteligentes, y la implementación un LMS con todos los requerimientos 
exigidos y el correspondiente acompañamiento en cada proceso de capacitación a 
docentes y estudiantes. 
 
Contenidos 
Con el soporte y apoyo de cada una de las facultades y sus docentes, se generan 
contenidos que dan forma a los productos finales que se disponer en la oferta académica 
y servicios a clientes externos, siendo este canal de conocimiento la fase primordial e 
insumo directo que da un resultado final, “los productos e-learning”. 
ANTECEDENTES 
 
En Colombia nació un modelo genuinamente latinoamericano con las llamadas escuelas 
radiofónicas, iniciado por la Acción Cultural Popular, en 1947. A partir de esa experiencia 
se establecieron programas similares en otros países de la región. Una de las 
instituciones pioneras de esta área geográfica en la oferta de estudios a distancia fue la 
Universidad Abierta de la Sabana, con sede central en Bogotá, que impartió los primeros 
cursos a través de esta modalidad en 1975. Se inició en la misma década otra experiencia 
de formación a distancia, a través de la televisión; en 1972 la Pontificia Universidad 
Javeriana emitía por TV el programa Educadores de hombres nuevos. En realidad, en el 
período 1973-75 fueron ocho las universidades colombianas que establecieron algún 
programa a distancia (Antioquía, Valle, Javeriana, Santo Tomás...). En 1981 la 
Universidad de San Buenaventura-Seccional de Cali recogía las iniciales consideraciones 
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del gobierno en cuanto a la solución de problemas de capacitación mediante enseñanzas 
no convencionales y empezó impartiendo a distancia la Licenciatura en Educación 
Primaria. 
 
En 1982 el gobierno de Colombia aprueba un Decreto por el cual se reglamenta, dirige e 
inspecciona la educación abierta y a distancia y se crea el Consejo Nacional de 
Educación Abierta y a Distancia, así como el Instituto Colombiano para el Fomento de la 
Educación a Distancia (ICFES), con funciones de promoción, asesoría, capacitación, 
supervisión y evaluación de los programas a distancia. El Consejo decidió no crear una 
Universidad unimodal y sí invitar a las instituciones existentes a ofrecer programas a 
distancia. El gobierno colombiano convirtió a la Unidad Universitaria del Sur (UNISUR) en 
el centro de innovación en materia de educación a distancia y le asigna funciones de 
responsabilidad con respecto al desarrollo total del sistema. En el mismo país, Colombia, 
en 1983 se crean los programas de Educación Abierta y a Distancia de la Universidad 
Francisco de Paula Santander. 
 
En los últimos 25 años se han experimentado cinco cambios referentes al uso de las TIC 





Grafica 21: fases de la historia del uso de las computadoras en la educación. 
 
Al mencionar TIC en la Educación se viene a la mente muchas de las herramientas que 
manejamos a diario: internet, plataformas educativas, dispositivos móviles, etc. que son 
herramientas utilizadas y explotadas por la gran mayoría de las personas que hacen parte 
de las Instituciones de Educación Superior; no se concibe ya las tareas fundamentales de 
investigación, docencia y extensión sin el uso del internet como una fuente y/o 
herramienta obligada para docentes y estudiantes. 
 
Las TIC han facilitado el acceso a la información y/o conocimiento, han modificado 
conceptos como espacio, tiempo e identidad, han redefinido los roles, han cambiado la 
forma como las personas nos comunicamos, nos informamos, aprendemos, incluso 
pensamos; éstos y otros aspectos no han sido aislados y se han reflejado en la Educación 
Internet es sin duda la base para la creación de muchas de las herramientas que se 
disponen actualmente y no ha permanecido estática, teniendo una evolución crucial desde 
su aparición como una red orientada inicialmente a conectar información Web 1.0, 
pasando por una segunda fase centrada en conectar personas - “la web social” Web 2.0-, 
hasta su actual papel central en conectar conocimiento - “web semántica” Web 3.0. 
 
Según el Ministerio de Educaión de Colombia, 44 universidades del país, están 
impartiendo cursos a través del Internet. Las áreas de conocimiento con mayor oferta 
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virtual son las relacionadas con la salud, la agronomía, derecho, educación, 
administración, arquitectura, ciencias naturales y matemáticas 
 
Esta misma entidad desde el año 2008, a ayudado a instituciones de formación técnica y 
tecnológica a migrar sus programas de modelos de educación a distancia hacia el mundo 
virtual. De dicho ejercicio, 18 programas técnicos ya funcionan completamente en 
Internet. Se espera asesorar e impulsar a tras 17 instituciones de formación técnica a 
distancia a distancia para que sean otros 29 programas virtuales los que se unan a la 
oferta educativa a través de la Red. 
 
Como aporte gubernamental a la Educaión virtual en el país, el ministerio de las TIC ha 
venido desde hace varios años, desarrollando el proyecto COMPARTEL11, el cual busca 
llevar a todos los rincones del país, posibilidades de conexión a Internet para reducir la 
brecha digital. 
 
EL FUTURO DE LAS TIC EN LA EDUCACION 
 
Vivimos en una sociedad frenética donde el tiempo es nuestro peor aliado. Por ello, el 
Ministerio de Educación ha querido poner en marcha un sistema de reformas educativas 
encaminadas a hacer más fácil la vida de los estudiantes. Gracias a este plan se prevé que 
aumente el número de profesionales especializados en cualquier rama laboral. 
 
Desde la llegada de la democracia todos los gobiernos han estado de acuerdo 
únicamente en una cuestión: crear un fuerte sistema educativo. Cada vez son más las 
personas, sobre todo las mujeres, que deciden formarse en la Universidad o 
especializarse mediante los cursos de Formación Profesional, sin embargo, el gobierno 
desea incrementar esta cantidad. 
 
Cuando una persona pasa a formar parte de la población activa se encuentra con que la 
experiencia y la formación son dos requisitos fundamentales a la hora de conseguir 
cualquier tipo de empleo. Por ello, se pretende que los jóvenes amplíen sus 
conocimientos para poder formar una masa de futuros profesionales con una alta 
cualificación. 
 
Es innegable que la educación como proceso pedagógico necesita valerse de todas las 
herramientas que estén a su disposición para poder cumplir con sus objetivos y que dado 
el rol que juega en la formación de los ciudadanos no puede quedarse relegado del 
avance tecnológico. Tampoco es necesario aventurarse en predicciones ni mucho menos, 
pues el futuro lo vemos reflejado en las experiencias actuales, las que con mayor 
desarrollo tecnológico están en la actualidad poniendo en práctica nuestro mañana. 
 
Por lo que a futuro la presencia de las TIC en la educación superior será predominante en 
tanto y cuanto logremos que los desarrollos tecnológicos (internet, nuevos productos, 
software amigable, etc.) sean accesibles para todos ya sea por su fácil manejo, como por 
sus costos bajos y enmarcados dentro de los presupuestos de las universidades y sobre 
todo acordes con las realidad de cada uno de los países de influencia. Esto no se trata de 





una moda, es la necesidad del sistema educativo superior de avanzar cualitativa y 
cuantitativamente.  
 
Tomando en cuenta que en los próximos años será mayor la presencia de alumnos 
“nativos digitales” con un avanzado conocimiento y manejo de las TICs, el reto será tener 
docentes capaces de utilizarlas como medio de formación, información, conocimiento y 
aprendizaje continuo, pero sobre todo que tengan disposición a aportar a la Sociedad del 
Conocimiento al utilizar, compartir y generar conocimiento a través de ellas y que den un 
salto de la clase ceremonial del “docentes presencial” a clases interactivas, dinámicas que 
con la misma calidad de contenidos sean desarrolladas entre docente y alumno, aun 
cuando estén en lugares y momentos distintos, logrando desechar las barreras 
espaciotemporales. 
 
Y ¿qué vamos a comunicar a través de las TIC?, esa es otra de las grandes preguntas 
que se nos plantea a futuro, y aquí entran a la discusión los “contenidos” que a más de 
ser de gran calidad científica y tecnológica, deben ser lícitos y seguros, y esa licitud la 
podremos obtener mediante la utilización de las licencias de autor libres, como las 
licencias Creative Commons, que permiten que cada autor de un contenido académico 
sea el administrador de lo que quiere que los demás hagan con su creación. Para lo que 
es importante que se desarrolle la tendencia de la cultura libre, entendiendo por esta a 
ese derecho que tenemos todos a conocer y compartir el conocimiento de la sociedad y 
del mundo en el momento oportuno y poniendo en juego todas las herramientas que la 
tecnología ponga a nuestro alcance. 
 
Según Miller y Miller (2000), 12se pueden identificar cuatro factores que juegan un papel 
crucial en el futuro de la educación virtual: la investigación sobre su efectividad, los 
avances tecnológicos, los costos y la competencia del mercado, y la respuesta a las 
influencias del mercado. Los resultados que vayan arrojando las investigaciones sobre la 
eficacia de los cursos virtuales como medio de enseñanza y aprendizaje determinarán su 
lugar y vigencia en el porvenir. A pesar de la inmensa acogida que ha tenido en el mundo 
la Enseñanza Virtual en la Educación Superior mundo la enseñanza en-línea, sus 
ventajas no han sido constatadas de manera concluyente. Los avances tecnológicos en 
equipos y programas para la comunicación en red ofrecerán nuevas herramientas para la 
educación virtual. Los exploradores de Internet tendrán opciones más sofisticadas para 
controlar diversos medios audiovisuales, y los proveedores de conexión a la Red 
ofrecerán servicios cada vez más complejos y potentes, que simplificarán el intercambio 
de información y el trabajo colaborativo, la distribución y acceso a cursos con estructuras 
hipermediales y un alto nivel de interactividad (Miller y Miller, 2000). 
 
La enseñanza en-línea está todavía en su infancia. Según el Departamento de Educación 
de los Estados Unidos, en 1978 el número de cursos universitarios a distancia era de 
52.270, y la población atendida alcanzaba unos 710.000 alumnos, lo que equivalía a un 
5% del total de alumnos matriculados en programas presenciales de pregrado en ese 
país. Cabe señalar que estos cursos se apoyaban en diversos medios como el correo 
postal, el correo electrónico y las listas de destinatarios; unos pocos utilizaban 
aplicaciones informáticas, audio conferencias o videoconferencias. Actualmente, según 
datos de la Internacional Data Corporation, el número de alumnos que están tomando 
cursos en-línea puede llegar a 2.23 millones, cifra equivalente a un 15% de la población 
estudiantil universitaria (Ko y Rossen, 2001). 
                                                          
12




La enseñanza en-línea ha utilizado principalmente herramientas de comunicación 
basadas en textos, así se trate de tableros, carteleras, chats o páginas de la Red, debido 
a las limitaciones de transmisión de información a través de modems. Un texto se 
transmite más fácil y rápidamente que un documento multimedial, pero si estas 
restricciones en la velocidad de la comunicación desaparecen, un docente puede tener 
una conversación en tiempo real con un estudiante o con toda una clase, utilizando los 
recursos vocales y gestuales propios de la interacción personal. Es razonable suponer 
que el volumen creciente servicios de capacitación e información, ventas, y transacciones 
financieras que se están realizando en la Red incentivará cuantiosas inversiones en una 
mejor infraestructura de comunicación. Con un ancho de banda mayor, la enseñanza 
virtual podrá apoyarse más en estrategias sincrónicas; así, en vez de participar en una 
sesión de chat tecleando comentarios, el docente y los alumnos puede utilizar audio y 
video para hablar directamente entre ellos, hacer exposiciones, y cooperar en  tareas o 
proyectos. Las horas de oficina virtual serán más usuales, apoyadas en plataformas 
informáticas que permiten la comunicación audiovisual entre docentes y alumnos, la 
utilización conjunta de un programa, el examen y discusión de documentos en un tablero 
electrónico (Ko y Rossen, 2001). ICFES 
 
Las conexiones de alta velocidad influyen igualmente en las formas de trabajo 
asincrónico, que también pueden incorporar video, audio, o animaciones tridimensionales. 
Hasta hace muy poco tiempo la mayoría de los productos multimediales eran 
desarrollados por programadores y diseñadores profesionales; los docentes 
desempeñaban un discreto rol como expertos en contenidos. En ambientes de 
comunicación de banda ancha, donde la interacción alumno-docente es más directa y 
fluida, los docentes tienen la oportunidad de crear y suministrar ellos mismos los 
contenidos, y controlar mejor el desarrollo de los cursos, lo que influye significativamente 
en la calidad e impacto de la enseñanza (Ko y Rossen, 2001). 
 
Las plataformas de administración de cursos, como WebCT, Blackboard, eCollege, o 
Learning Space son fundamentalmente sistemas asincrónicos. Aunque incluyen la opción 
del chat, una herramienta sincrónica, asumen que los alumnos se conectan a una hora de 
su elección, examinan el material disponible en el sitio y realizan la mayor parte del 
trabajo sin estar conectados a la Red. No  obstante, en ambientes con conexiones de alta 
velocidad y comunicación sincrónica se vive la experiencia de asistir a una clase virtual, 
es decir, entrar a una hora determinada e interactuar con el docente y los compañeros 
utilizando herramientas que soportan el flujo de información de doble vía. Este tipo de 
plataformas permiten que el profesor exponga en vivo la clase, los estudiantes pregunten, 
hagan discusiones, observen un video y lo analicen colectivamente, y respondan las 
preguntas de un examen. El docente tiene pleno control de todas estas actividades, por 
ejemplo puede interrumpir una discusión para exhibir una fotografía o un gráfico, 
presentar un documento, una serie de diapositivas, o un video.  
 
La educación virtual puede ser una alternativa considerablemente más barata que la 
enseñanza presencial. Se necesitan menos instructores, menos aulas de clase, y menos 
personal administrativo para atender un mayor número de alumnos. Esta reducción en los 
costos está estimulando la oferta de cursos virtuales en un número creciente de 
instituciones. A medida que la universidades ofrezcan más cursos y programas en-línea 
aumentará la competencia por atraer estudiantes. Esta competencia, sumada a unos 
costos menores, puede producir una caída dramática en el número de alumnos 
matriculados en los programas presenciales. A la luz de estas circunstancias, la 
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educación superior sufrirá transformaciones profundas en su filosofía y organización 
(Miller y Miller, 2000). 
 
Aunque los medios, los gobiernos, o las instituciones académicas sostengan que las 
nuevas tecnologías de la comunicación y la información son: La Enseñanza Virtual en la 
Educación Superior herramientas esenciales para la educación actual, la fuerza que 
jalona estos cambios es el mercado. A medida que la enseñanza virtual vaya penetrando 
la educación superior, las universidades se verán obligadas a introducir reformas que les 
permitan sobrevivir en un mercado global, tales como: disminuir su planta de docentes, 
reducir su infraestructura física, disminuir los costos de la investigación y cobrar muchos 
servicios de apoyo, eliminar la estabilidad de los docentes, y evaluar su desempeño con 
criterios económicos. Estas fuerzas podrían alejar la educación superior de sus más caros 
ideales de democracia, formación liberal e investigación (Miller y Miller, 2000). 
 
Las mejores teorías y estrategias, modelos o prácticas de enseñanza virtual no han sido 
aún definidas. Una alta demanda y un conocimiento limitado han generado métodos sin 
mayor fundamento teórico y de valor cuestionable. Sólo a través de estudios bien 
diseñados, que incorporen preguntas significativas de investigación y metodologías 
rigurosas, será posible lograr diseños de instrucción óptimos. Los diseñadores de cursos 
virtuales deben mantenerse al tanto de las investigaciones sobre la eficacia de los 
enfoques teóricos y los modelos de enseñanza. 
 
NECESIDAD DE INCORPORAR LAS TIC EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR13 
 
Las instituciones universitarias se encuentran en transición. Los cambios en el mundo 
productivo, la evolución tecnológica, la sociedad de la información, la tendencia a la 
comercialización del conocimiento, la de manda de sistemas de enseñanza-aprendizaje 
más flexibles y accesibles a los que pueda incorporarse cualquier ciudadano a lo largo de 
la vida, etc... Están provocando que las instituciones de educación superior apuesten 
decididamente por las tecnologías de la información y la comunicación (TIC).Pero, ¿cómo 
estándares poniendo las universidades a estos cambios y demandas? Las instituciones 
de educación superior están, con frecuencia cambiando al uso de Internet para distribuir 
cursos a estudiantes a distancia, también para mejorar los programas educativos que se 
distribuyen en el campus. Algunas instituciones han visto esto como una manera de atraer 
a los estudiantes que no pueden por otra vía asistir a clase; otros lo utilizan como una 
manera de responder a las necesidades de una nueva población de estudiantes. 
 
Es obvio que las instituciones encuentran, al Mismo tiempo, dificultades de diversa índole 
para la incorporación de las TIC, entre las que pueden señalarse la falta de una estrategia 
institucional, la fuerte resistencia del personal académico y administrativo y, a veces, la 
falta de previsión de los costes implicados. En cualquier caso, cada institución requiere 
formular una visión conjunta de futuro sobre el modelo propio de enseñanza y 
aprendizaje. Está apareciendo una diversidad de universidades virtuales. Algunos 
programas educativos han sido desarrollados simplificando al estudiante a interactuar con 
una aplicación de software en un ordenador, pero sin darse interacción entre el grupo de 
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 JESÚS Salinas, Modelos flexibles como respuesta de las universidades, Acción Pedagógica, Vol. 11,No. 1 /-
2002. Pp. 4 -13 
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alumnos. Otros programas son más interactivos, permiten a los estudiantes poner 
comentarios en un área de discusión en el sitio web (discusión asíncrona). Los 
participantes en esta forma de aprendizaje mediado por ordenador pueden leer y 
comentar sobre un tópico puesto a discusión a su propio criterio. Otra manera de 
enseñanza on-line es la que usa discusión síncrona donde los participantes entran en un 
sitio del curso al mismo tiempo e interactúan unos con otros en tiempo real. 
 
Al margen del método instruccional utilizado, se está dando una transición desde la 
convencional clase en el campus a la clase en el ciberespacio. Profesores y alumnos 
actúan diferentemente en los dos tipos de clase; los productos de aprendizaje son 
diferentes también. Los cursos y programas de comunicación mediada por ordenador han 
aparecido tan rápidamente que, ni educativa ni socialmente, se ha desarrollado 
pensamiento sobre el posible impacto de este método de distribución. Ni tampoco hay 
mucho pensamiento sobre la necesidad de modificar el enfoque educativo: lo corriente es 
ensayar con los métodos tradicionales de enseñanza en entornos no tradicionales. 
 
¿Qué sucede cuando los instructores y sus estudiantes nunca se encuentran cara a cara 
sino que están conectados sólo a través de texto en una pantalla? ¿Cómo cambia la 
transmisión del conocimiento, la naturaleza del proceso de aprendizaje y las relaciones 
entre personas que están interactuando on-line? En estos últimos tiempos las 
universidades están experimentando un cambio de cierta importancia en el papel que 
juegan en el conjunto de los sistemas educativos. En este contexto, necesitan 
involucrarse en procesos de innovación docente apoyada en las TIC, presionadas, entre 
otros factores, por el enorme impacto de la era de la información, que hace que la 
compartir mentalización de los sectores profesionales, de ocio y educativo sea superada 
de tal forma que hay nuevos mercados para la universidad, al mismo tiempo que pierde el 
monopolio de la producción y la transmisión del saber; por la comercialización del 
conocimiento que genera simultáneamente oportunidades para nuevos mercados y 
competencias nuevas en el sector, y por una demanda generalizada para que los 
estudiantes reciban las competencias necesarias para el aprendizaje continuo. 
 
El fuerte incremento de la necesidad de reciclaje y una más amplia formación cambiará el 
rol de las universidades y la composición de su cuerpo de estudiantes. El uso cotidiano de 
la tecnología en la vida laboral y en las profesiones hará necesario incorporar aplicaciones 
tecnológicas de forma mucho más amplia en los programas de educación y formación. 
 
Las nuevas tecnologías de la información y la comunicación harán posible organizarla 
educación de forma diferente y en particular reducirla proporción de la educación basada 
en el campus. Esto puede conducir a nuevos modelos organizativos, tales como 
'organizaciones virtuales', 'comunidades virtuales' y consorcios que comparten 
estudiantes. En este mismo asunto, Blade (1999), en un trabajo titulado "Universidades 
virtuales y el futuro de la educación superior", aventura una doble revolución fruto de la 
actual crisis de la educación superior: 
 
El cambio en la financiación de la instrucción post-secundaria de los impuestos, 
estudiantes y padres, a los grandes empleadores. El cambio de la instrucción en clase y 
los tradicionales programas graduados basados en la coincidencia espacial a la 
instrucción online y a programas graduados externos. Si hemos de estar atentos a cómo 
los elementos críticos en las relaciones universidad-sociedad señalados afectan -y 
afectarán- a las formas en las que las universidades manejan sus proyectos futuros, 
parece claro que todo ello estará condicionado por esta doble revolución. Puede ocurrir 
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que, mientras muchas instituciones de educación superior se están centrando, como se 
ha dicho, en las TIC para distribuir educación a distancia, estén fracasando en detectar lo 
que se necesita para resolver los problemas señalados antes. Todavía ponen el énfasis 
en credenciales y grados tradicionales, y aunque distribuidos a veces mediante las TIC, 
siguen una organización de clases y grados convencionales. 
 
LAS TIC COMO ESTRATEGIA PARA REDUCIR LA DESERCIÓN EN LA 
EDUCACIÓN  
 
Avanza exitosamente el programa contra la Deserción14 Estudiantil. El Ministerio de 
Educaión Nacional en manos del Viceministerio de Educación Superior, quien ha 
diseñado un portafolio de estrategias para reducir la deserción, dentro de este portafolio 
se incluyó el impulso a los procesos de Innovación Educativa y Uso de las TIC. 
 
Además de aumentar las oportunidades de acceso a la educación superior de los jóvenes 
de más bajos recursos, provenientes de regiones apartadas y en condiciones de mayor 
vulnerabilidad, la política educativa focaliza los esfuerzos para cerrar brechas y lograr la 
graduación efectiva de éstos estudiantes, que por sus condiciones económicas y 
académicas están expuestos a un mayor riesgo de abandonar su proceso educativo en 
educación superior. 
 
En Colombia, para el año 2010, la deserción en el nivel universitario alcanzó el 45.4%, lo 
que  significa que uno de cada dos estudiantes que ingresa a educación superior no 
culmina sus estudios, el problema es mayor en el nivel técnico y tecnológico donde la 
deserción alcanza niveles del 59.6% y el 55.4% respectivamente. Por su parte, la tasa de 
deserción anual ascendía en el 2010 a 12.9%, la meta es bajar la deserción al 9% en todo 
el país para el 2014. 
 
La estrategia fundamental del Plan Sectorial “Educación de Calidad el Camino a la 
Prosperidad” está enmarcada en el desarrollo del Acuerdo Nacional para Reducir la 
Deserción firmado por el presidente y los rectores el 22 de noviembre del 2010, el cual 
busca articular los esfuerzos públicos y privados en torno al tema y convocar la 
participación de las familias, el sector productivo y los gobiernos locales en su atención. 
En el marco de este Acuerdo, el Gobierno viene trabajando en estrategias de apoyo 
económico, en el fortalecimiento de la capacidad institucional para atender el tema, la 
nivelación y acompañamiento académico de los estudiantes antiguos y nuevos, la 
profundización de los procesos de articulación entre la educación media y superior y de 
orientación vocacional. 
 
El portafolio de estrategias para reducir la deserción tiene por objeto dar a conocer entre 
los diferentes actores de la comunidad educativa de los mecanismos planteados desde el 
nivel nacional e institucional que permitan dar respuesta a los factores académicos, 







económicos y de orientación vocacional, identificados como determinantes de la 
deserción en educación superior. 
 
Objetivo del proyecto 
 
Incorporar la utilización de las nuevas tecnologías de información y comunicaciones entre 
las estrategias de permanencia estudiantil implementadas por las Instituciones de 
Educación Superior. 
 
Descripción del proyecto 
 
Las TIC son herramientas que posibilitan mejorar los procesos de enseñanza- 
aprendizaje. Su uso creativo, en ambientes colaborativos a través de la participación en 
redes y comunidades, permite hallar nuevas y mejores opciones para atender diferentes 
necesidades y amplía las posibilidades de formar ciudadanos críticos. La incorporación 
estratégica de las TIC en la educación garantiza el acceso a contenidos educativos 
digitales e información, despierta el interés por nuevas metodologías y promueve 
prácticas de enseñanza innovadoras. En este orden de ideas, la utilización de las TIC 
como estrategia de permanencia estudiantil se evidencia desde varias perspectivas: 
inicialmente, desde el planteamiento de la educación virtual, se constituye en un 
mecanismo que posibilita el acceso al sistema educativo en poblaciones específicas. 
Igualmente, es una herramienta mediante se divulgan materiales didácticos (aplicaciones, 
módulos, tutoriales, guías, etc) dirigidos a la comunidad educativa, con el objetivo de 
propiciar una mayor la comunicación entre los estudiantes, docentes, tutores, personal 
administrativo y el mundo exterior, así como brindar apoyo administrativo encaminado a 
fomentar su adaptación institucional. 
 
Por otra parte, por medio de convocatorias a grupos de investigación, el Ministerio de 
Educación tiene previsto la conformación un banco de proyectos elegibles en los temas 
propuestos en la convocatoria entre los que se incluyó la temática: estrategias de 
disminución de la deserción estudiantil por medio del uso de las TIC: investigación 
aplicada en Instituciones de Educación Superior –IES- con altos niveles de deserción 
estudiantil. La incorporación de estas herramientas en los procesos de acompañamiento 
académico que desarrollan las Instituciones de Educación Superior, especialmente en los 
procesos de nivelación académica, orientación vocacional, tutorías y monitorias , así 
como en la capacitación de los docentes sobre didáctica, metodologías de enseñanza y 
aprendizaje soportados en el uso de las mismas, son promovidas de manera importante 
en el desarrollo de proyectos de fortalecimiento de la capacidad institucional por cuanto se 
constituyen en un componentes mediante el cual se puede lograr un acercamiento con el 
estudiante, el seguimiento oportuno a su rendimiento académico y un complemento a las 
actividades realizadas en el aula. 
 
Es de anotar que la incorporación de las TIC en el proceso de aprendizaje debe ir 
acompañado de una activa y continúa participación de los diferentes agentes de la 
comunidad educativa (docentes, tutores, personal administrativo) de manera que permita 
la transferencia de conocimientos, la actualización de materiales divulgados y su 
consecuente inclusión en las actividades de aprendizaje. Para lo cual es indispensable 
que las acciones de diseño y puesta en marcha de materiales deben ser complementadas 
con la capacitación y actualización de docentes y monitores en uso de herramientas de 




EXPERIENCIAS DEL USO DE LAS TIC EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR 
 
- Universidad de Murcia. (España) 
Son numerosas las referencias teóricas que podríamos revisar y citar en este apartado 
para justificar la necesidad del uso de TIC en la universidad. Bricall (1997) hace hincapié 
en la capacidad de adaptación de las universidades como rasgo clave de aquellas 
universidades que marcarán el futuro, considera que sólo aquellas universidades que 
sean capaces de adaptarse podrán sobrevivir. Otra referencia de interés es el artículo 12 
de la “Declaración Mundial sobre la Educación Superior en el Siglo XXI” (1998)1, 
documento en el cual se dedica especial atención al potencial y desafíos de la tecnología 
en el ámbito de la enseñanza superior: “Los rápidos progresos de las nuevas tecnologías 
de la información y la comunicación seguirán modificando la forma de elaboración, 
adquisición y transmisión de los conocimientos […].Los establecimientos de educación 
superior han de dar el ejemplo en materia de aprovechamiento de las ventajas y el 
potencial de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación”. Los medios 
para ello serán la construcción de redes, la formación, el material didáctico, el intercambio 
de experiencias, los nuevos entornos pedagógicos y el aprovechamiento de las TIC con 
fines educativos, entre otros. Pero añaden igualmente la capacidad de adaptación al 
contexto y en relación con la evolución de la sociedad. Cortina (2001) cita dos 
experiencias pioneras del cambio en instituciones de educación superior clásicas: la del 
MIT (Massachussets Institute of Technology: http://www.mit.edu/ y la del NIJT (New 
Jersey Institute of Technology: http://www.njit.edu/DL/ siendo ambas experiencias también 
ejemplares por su capacidad de uso de las TIC como recursos docentes y de visibilidad 
para la propia institución. Añade la autora que las TIC nos servirán para cambiar los 
esquemas clásicos de la enseñanza basados en la acumulación de conocimiento y 
conducirnos hacia modelos que faciliten la ampliación del mercado gracias a una 
renovada oferta universitaria. 
 
- Uso de las TIC en el proceso enseñanza aprendizaje. Universidad de la Guajira 
colombiana. 
Existen limitaciones con respecto al uso de las tecnologías de información y comunicación 
en el proceso de enseñanza, especialmente en aquellos aspectos relacionados con los 
recursos disponibles, por lo tanto, se deben considerar aquellos elementos que son 
limitantes dentro del proceso de enseñanza, logrando de esta manera que los mismos 
sean convertidos en verdaderas fortalezas y evitar que sigan afectando sus funciones, es 
decir, dentro del campo de la docencia, investigación y extensión. 
Se evidenció que los docentes que no estén capacitados para manejar con eficiencia y 
creatividad la cuantiosa y variada información obtenida a través de internet, no podrán 
utilizar de forma óptima esta valiosa herramienta, viéndose su desempeño laboral 
empobrecido con consecuencias que limitarán el proceso de convertir la información en 
conocimiento. Por ello, se hace necesario proporcionar cursos de actualización 
permanente, que les permitan a los docentes enfrentar la resistencia al cambio dentro de 
su accionar como docente, logrando orientarlos en cuanto al uso de estrategias 
instruccionales que posibiliten en los estudiantes el logro de aprendizajes significativos. 
Por último, la capacidad tecnológica  actual no es suficiente para la demanda de los 
requerimientos de profesores y alumnos, no existen recursos económicos suficientes para 
adquisición y mantenimiento de los recursos tecnológicos,  de igual forma no se disponen 
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de recursos económicos para la capacitación continua y permanente en TIC, lo cual hace 
que muchos docentes se rehúsen a usar las nuevas tecnologías.  
Teniendo en cuenta todo lo anterior, tanto los docentes como los alumnos reconocen 
moderadamente las fortalezas y debilidades del uso de la TIC en el proceso de 
enseñanza aprendizaje; mientras las limitaciones evidencian un bajo promedio, lo que 
refleja que existen muchas limitaciones sobre todo, lo que tiene que ver con los recursos 
económicos para infraestructura y la capacitación de los docentes en TIC lo que se refleja 
en  grandes debilidades y poco aprovechamiento de las fortalezas. 
- Las Tecnologías de la Información y la Comunicación en la educación 
colombiana: experiencias y desafíos: (Universidad Tecnológicas de Bolívar 
(Colombia) 
 
Experiencias realizadas en pro de modernizar las escuelas. En el contexto educativo,  que 
es el sector donde se hará un mayor énfasis en este artículo, la brecha tecnológica sigue 
siendo un desafío para el Estado, y en especial para los ministerios y gobiernos que lo 
representan. Hay esfuerzos valiosos que hay que resaltar, uno de ellos es la creación y 
puesta en marcha del Plan Nacional de TIC que lidera el Ministerio de Comunicaciones 
(MC) hace más de un año, aplicando políticas de acción para la inclusión social y la 
competitividad, y desarrollando acciones que intentan hacer realidad el gran sueño de que 
para el 2019 todos los colombianos, incluyendo por supuesto los estudiantes y profesores 
deben estar haciendo uso eficiente y productivo de las TIC. A esto se suma el valioso 
trabajo que viene adelantando desde el año 2001 el programa presidencial 
“Computadores Para Educar’ que con el esfuerzo del gobierno, las empresas privadas y la 
comunidad, han podido beneficiar a las escuelas y colegios públicos del país con más 
de 28.000 computadores. Aun así, a pesar de estas acciones, el MC reconoce que la 
brecha tecnológica es amplia, a raíz de que apenas el 30% de las sedes educativas del 
país cuenta con computadores.  
 
En ciudades como Cartagena, según indicadores del proyecto nuevas tecnologías para 
la costa Caribe, el 52% de las escuelas disponen de computadores, pero solo el 32% de 
los estudiantes tiene acceso a éstos, es decir, que la brecha tecnológica es 
latente, aunque el porcentaje local estaba muy por encima del promedio nacional (30%) y 
departamental (20%), superando las tasas de acceso educativo a las TIC en 
departamentos como Cesar (47%), Córdoba (35%) y Magdalena (20%), pero muy por 
debajo de departamentos como la Guajira (65%) y Atlántico (54%), en la cual la presencia 




Una encuesta inicial de tipo diagnóstico (ver tabla 3) que tiene como referentes diversos 
aspectos en primer lugar de tipo tecnológico y de accesibilidad, basados en las limitantes 
expuestas en las desventajas de la educación virtual y en la necesidad de ubicar la 
población objeto generaron los siguientes resultados: 
 





Gráfico: Respuestas a las preguntas 1 a la 8, y 10 a la 13  
 
 
Los datos obtenidos muestran claramente que los estudiantes encuestados en unos 100% 
todos tienen como herramienta de trabajo un computador en su casa (pregunta 2),  igual a 
la pregunta de si tiene acceso a Internet en casa, la respuesta a la (pregunta 1) es algo 





Para el beneficio de esta proyecto, a la (pregunta 7 y 8)  si “Te gustarían clases 
interactivas por medio de Internet?” y si “Consideras importante el uso de la tecnología 
para tu formación académica?” respectivamente, los resultados son muy favorables, lo 
que permite dar valor agregado al seguimiento a esta propuesta de formalizar una Unidad 
de Educación Virtual en la universidad. Igualmente se reportan dentro de la encuesta 
valiosos datos que dejan reflejar que los insumos con los que se cuentan en tecnologías 
dentro de la universidad tienen dificultad a la hora de prestar un servicio eficiente, lo que 
evidencia aun más la necesidad de formar este grupo de trabajo. 
 




La respuesta a esta (pregunta 9), confirma que un gran número de estudiantes son 
usuarios de las distintas redes sociales existentes, no siendo todas de su preferencia, es 
por eso que las nuevas redes como Facebook y Twitter son las de mayor tráfico para esta 
población encuestada. 
 





































Diseño Metodológico  
 
El presente trabajo es de tipo exploratorio – descriptivo, aplicando los métodos sincrónico 
y asincrónico de la enseñanza virtual, al trabajar con base en la metodología de aula 
virtual – presencial, expuesta en el marco referencial. Una encuesta inicial diagnóstica 
permitió la contextualización del entorno de la necesidad de poner en marcha este 
proyecto, que permitió indagar en la familiaridad de los estudiantes de la universidad y 
percibir sus requerimientos y necesidades en diversos aspectos relacionados con el 
manejo de un aula virtual como herramienta de trabajo y consulta a sus actividades 
académicas.. 
 
Seguidamente se hace deberá realizar un diagnóstico del Hosting y plataforma moodle, 
estos determinará la etapa de diseño, el cual permitió usarla como tutor del proceso y 
elemento para evaluar la construcción en general del desarrollo de cada unidad temática.  
 
Finalmente todo lo anterior conduce a la organización y desarrollo de los contenidos, por 
medio de los recursos que son todos los elementos que se le entregan al estudiante para 




Población y Muestra  
 
La población objeto está conformada por los estudiantes activos de una institución de 
Educaión Superior en la ciudad de Bogotá periodo 2013-2, el muestreo total de la 
población encuestada correspondió al 30% de la población general de la universidad. 
IMPLEMENTACIÓN DE LA UNIDAD DE EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
La implementación del aula virtual se desarrolló en varias etapas en lo concerniente al 
diseño, selección de contenidos, selección de población, adquisición y montaje de la 
plataforma virtual como se desglosa a continuación: 
 
a. Revisión de conceptos relacionados con la educación virtual. 
 
b. Determinación del grupo de estudiantes con el cual se iba a realizar esta 
investigación. 
 
c. Adquisición del dominio (www.)  
 
d. El software seleccionado (E-lerning) para el aula virtual fue Moodle versión 2.1 por 
ser de uso libre. 
 
e. Capacitación a la población sujeto (estudiantes) en lo referente al manejo de la 
plataforma. 
 
f. Diseño de contenidos: se plantearon en unidades didácticas (Bloques temáticos), 
que fueron seleccionadas de acuerdo a la metodología de aprendizaje utilizado en 
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la universidad: ABP (Aprendizaje Basado en Problemas). Las unidades 
pedagógicas se colocaron en la plataforma a medida que se iban desarrollando. 
DISEÑO DE UNA UNIDAD VIRTUAL 
 
Unidad de Educación Virtual para la una institución de Educación Superior, se creará a 
partir de la necesidad de administrar los recurso virtuales de la universidad que aún no 
tienen organización ni doliente administrativo que dedique su esfuerzo y conocimiento a la 
administración y relevancia de estas actividades de soporte académico a los estudiantes y 
administrativos de la universidad. 
 
Este proyecto permitirá diseñar y desarrollar de la mano de las facultades de la 
universidad, conjuntamente programas, servicios de extensión, proyectos o servicios 
propios o con torceros en todos los niveles de formación de la persona humana, desde el 
pregrado hasta postgrados. Promoverá y realizará proyectos, eventos y programas de 
capacitación, actividades culturales, investigativas y propiciara publicaciones. También 
participará en la presentación y desarrollo de licitaciones, programas o proyectos del 
orden nacional e internacional que estén dentro de sus objetivos institucionales y 
misionales de la universidad. 
 
Servicios de la unidad virtual: 
 
En este sentido la Unidad de Educación virtual en una institución de Educaión Superior 
ofrece los siguientes servicios educativos de Educación Continuada y servicios de 
asesoría, consultoría, diseño y puesta en marcha de soluciones para la capacitación y 
formación, dirigidos a la sociedad en general, empresas y personas interesadas. 
 
La proyección de la Unidad  de Educación Virtual incluye el complemento de la oferta 
académica con programas académicos de todos los niveles, incluyendo la Educación 





Como interacción en el aula virtual se impartirán encuentros sincrónicos presentados 
previamente en el diseño del módulo de formación, en los que el docente en tiempo real 
realizará la interacción con el estudiante haciendo uso de las TIC, las herramientas a usar 
pueden ser videoconferencias, llamada por teléfono celular y chat, la interacción puede 
brindarse de forma individual o grupal. 
 
Para las actividades asincrónicas, el participante cuenta entre otras con alternativas de 
comunicación como foros, grupos de trabajo y correo electrónico, que favorecen y 
fortalecen la retroalimentación y el acompañamiento a través del sistema de apoyo, el 
cual se constituye en un recurso abierto para la consulta de los diferentes temas 







Interacción asincrónica y sincrónica 
 
Gráfico 17: Interacción asincrónica y sincrónica, creación propia 
 
 
Los docentes o tutores virtuales deben reconocer que los procesos de construcción de 
conocimiento se producen cuando: 
 El sujeto interactúa con el objeto de conocimiento  
 El conocimiento lo realiza en interacción con otros  
 El conocimiento es significativo para el sujeto  
 
Toda la información que recibe el estudiante debe ser relevante a sus necesidades y con 
una organización clara, para que pueda asimilarla a partir de lo que ya conoce. Él debe 
estar motivado a aprender lo nuevo y lo aprendido debe servirle para enfrentar situaciones 
nuevas y realizar nuevos aprendizajes, por lo tanto el docente o tutor y el estudiante 
gestionan conjuntamente la enseñanza y el aprendizaje en un “proceso de participación 
guiada”. 
En la interacción educativa el docente o tutor y el estudiante desempeñan papeles 
distintos, aunque igualmente imprescindibles y totalmente interconectados. 
El docente o tutor gradúa la dificultad de las tareas y proporciona al estudiante los apoyos 
necesarios para afrontarlas, pero esto es posible porque el estudiante con sus reacciones, 
indica constantemente al docente su comprensión y necesidades de lo visto. 
Sesiones presenciales a través de medios virtuales: pueden estar constituidos en dos 
momentos; el primero, al iniciar el aula virtual, con el fin de exponerle la propuesta 
formativa y darle una inducción metodológica y tecnológica que le permitan 
desempeñarse en el programa; el segundo, permite identificar los factores claves del 
proceso, retroalimentar los avances y aprendizajes alcanzados, también el docente podrá 
determinar en el diseño de las actividades cuando será necesario establecer la 




GESTION ADMINISTRATIVA DE LA UNIDAD DE EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
Administrando lo que no se ve: 
 
La labor virtual no permite ver 15físicamente reunidos en un sitio a quienes la ejercen, ni 
tampoco medir el tiempo de su presencia en un sitio de trabajo específico. Tales 
características dan pie a una serie de preguntas curiosas cuando alguien se detiene a 
analizar las implicaciones del proceso administrativo aplicado a una empresa educativa 
virtual.  
 
¿Cómo se mide el tiempo trabajando en lo virtual? ¿Cómo supervisar un empleado que 
no tiene horario fijo, ni fecha en el calendario, como dice la canción? Es apenas razonable 
que se hagan éstas y muchas otras preguntas sobre la administración de la labor virtual. 
Pero más allá de estos primeros interrogantes, hay que saber que para llevar a cabo el 
proceso de enseñanza–aprendizaje mediado por la internet, se debe entender primero el 





Gráfico 18: Procedimiento sistémico de producción de conocimiento, diseño propio 
 
El anterior proceso requiere de soporte administrativo que pueda realizar unas siguientes 
funciones de forma continua, responsable y uniforme. Ello nos lleva a gestionar una serie 
de recursos que permitan el logro de los objetivos del proceso de enseñanza aprendizaje, 
gestión que no es ajena al clásico procedimiento administrativo de planear, organizar, 
coordinar, dirigir o ejecutar y controlar (dicho proceso). 
 
• Alumnos (que son centro del proceso). 
• Docentes–tutores. 
• Autores-Contenidos. 
• La organización de un método por consenso (cómo estudiar). 
• Una comunicación de doble vía (o multimedial). 
• Medios de comunicación vigentes (en cuanto permitan dicha comunicación). 
• Programas o software (plataforma de ayuda a la enseñanza). 
• Seguimiento, control de calidad, actualización, encuestas de navegabilidad y satisfacción 
 
La planeación, punto clave del proceso educativo virtual 
Como empresa de servicios, la institución de educación virtual debe pronosticar cuántos 
servicios van a demandar a sus clientes internos y externos. Dicho pronóstico debe fijar 
un presupuesto, que resumimos así: número de alumnos por programa académico (PA); 
número de alumnos por semestre de cada PA (SPA), y número de alumnos por 
asignaturas por SPA, clientes y proyectos externos (CE).  De acuerdo con los datos 
anteriores, se procede a calcular el número de docentes, tutores y autores de contenidos 
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que se requieren y el número de asignaturas. También se fija el personal para el 
acompañamiento del alumno, el cual le hace seguimiento y le ayuda a resolver los 
problemas que pueda tener en el manejo de las herramientas de apoyo para el estudio 
virtual. 
 
Con la información estimada (número de asignaturas y alumnos prefijados por asignatura 
y eventos) se procede a montar los contenidos. En el montaje participan docentes y 
personal técnico de diseño de cursos virtuales, y mediante él se “coloca” en la plataforma 
el contenido de una asignatura, al cual tendrá acceso el alumno que haya cumplido con 
los requisitos de matrícula. El administrador de la plataforma asigna al alumno un nombre 
de usuario y una clave o contraseña con el visto bueno del Area Administrativa quien 
coteja el estado académico y/o financiero del usuario dependiendo de cada caso. 
 
La organización del proceso educativo 
El ciclo de planeación ha terminado y se inicia el ciclo de organización, en el cual se 
requiere formalizar las matrículas en el programa de registro académico; formalizar la 
contratación de docentes con asignación de carga académica y, por último, abrir los 
cursos en plataforma para los alumnos y docentes, asignando las claves de acceso a los 
primeros y notificando a los segundos sobre el eminente inicio de labores académicas. 
 
No sobra decir que la plataforma es un programa que debe estar a disposición de los 
actores de la educación virtual, como herramienta de trabajo diseñada para la enseñanza 
electrónica mediatizada por el internet. Dicho software o plataforma requiere en nuestro 
caso pagar unos derechos de utilización, que se contratan con base en el rango de 
número de alumnos que la utilizaron o lo están haciendo. A los docentes y personal 
administrativo de la enseñanza virtual se les patrocina el acceso a la conectividad de 
internet. El uso del tiempo servido en la red también se contrata globalmente para obtener 
economías de escala por volumen de servicios. 
 
Lo organizativo también hace referencia a la utilización de canales de comunicación con 
dedicación exclusiva para “correr” la plataforma, es decir, pagar dichos canales a las 
firmas que prestan este servicio en anchos de banda apropiados. La operatividad del 
proceso comunicativo requiere tener unos servidores propios o arrendados para que la 
comunidad académica constituya una “Extranet” que, a su vez, permita la interacción 
sincrónica o asincrónica de dicha comunidad, esto último conlleva todo un trámite de 
contratación de servicios de plataforma, acceso a internet, canales dedicados, correo 
electrónico, servidores con su mantenimiento, seguridad y protección, y pago por 
utilización de red (internet) y por derechos de autor sobre software. 
 
Interactuar es ejecutar el proceso educativo virtual  
La comunidad académica de coordinadores, docentes, tutores y personal de apoyo se 
concentra para que el actor central, el alumno, principio y fin del proceso de enseñanza 
virtual, logre su objetivo, entre en acción, interactúe con la comunidad académica y con 
los medios disponibles (computador, software o plataforma, contenidos, comunicaciones y 
otros) para que los aproveche y logre su aprendizaje y desarrollo de competencias, que lo 
habilitarán para una excelente actuación personal y profesional.  
 
Coordinar para controlar 
Sincronizar con atención el proceso educativo virtual implica, desde la óptica 
administrativa, recibir informes de los proveedores internos y externos (docentes, tutores, 
administradores, clientes) sobre la normal marcha del mismo, para remediar cualquier 
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inconveniente que se presente, bien sea por fallas de conectividad o acceso a la 
comunicación, o por incumplimiento de funciones del personal que atiende a los alumnos.  
 
En general, se trata de apoyar, más que controlar, la marcha del proceso. Esta función se 
desarrolla en consenso con la Dirección Académica y los departamentos de Tecnología y 
Mercadeo y Dirección Financiera y Administrativa. 
 
La administración en la universidad presencial se entiende como la atención a una serie 
de actos administrativos, como son la contratación de la infraestructura, de docentes, 
personal de apoyo, de servicios de comunicación, mantenimiento, el manejo de las 
finanzas y, en algunos casos, de la función contable, entre otros.  
 
Pero en la empresa educativa virtual es necesaria una participación más activa en los 
consensos sobre la administración de lo académico, ya que el proceso de enseñanza–
aprendizaje no se da por la simple actuación de docentes y alumnos, sino que es 
mediatizado por unas ayudas comunicacionales costosas que requieren una contratación 
global y un uso racional con el objetivo de ganar economías de escala. 
 
Mercadeo para mejorar continuamente 
La administración moderna no se puede desligar de la perspectiva del mercadeo, y éste 
debe centrar la empresa educativa en el alumno como objeto, sujeto y fin del proceso 
educativo. Se equivocan quienes administran sin que las decisiones se centren en la 
búsqueda del bien del alumno. Tema principal de la buena administración de la empresa 
educativa virtual es lograr derrotar la deserción, es decir, lograr la fidelidad del cliente. La 
pérdida de alumnos destruye todas las buenas intenciones del personal académico, y se 
convierte en el principal problema administrativo por la fuga de recursos y la pérdida de 
volúmenes racionales de operación en los cursos avanzados de los programas.  
 
Cursos que se deben atender con menos de 20 alumnos, a veces con sólo cinco, seis, o 
siete, exigen una producción costosa, cuya solución económica para cumplirle a los 
estudiantes requiere esfuerzos difíciles de mercadeo y académicos, por ejemplo captar 
alumnos de semestres avanzados, como los del nivel de profesionalización de técnicos y 
tecnólogos incluyendo a personal externo a la institución. 
 
Es necesario entender que toda la estructura organizacional administrativa actualmente 
está penetrada por el concepto de un excelente servicio al alumno (el cliente), y que, 
necesariamente, la cultura del mercadeo, no sólo como acción de venta, sino como 
enfoque administrativo, implica que la administración de la empresa educativa virtual debe 
volcarse al mercado y poner al estudiante como único centro orientador de las decisiones 
internas. Esto exige a la administración una participación más decisiva en aspectos muy 
claves para el alumno.  
 
Planeación de programas y productos virtuales 
Los administradores del proceso virtual deben ser personas capacitadas en lo académico, 
de tal forma que diseñen estrategias y tácticas que permitan un desarrollo de productos 






Los programas (portafolios de servicios) de una empresa educativa virtual deben estar 
fundamentados en una investigación de mercadeo sobre las preferencias del alumno 
potencial (cliente potencial de mercadeo objetivo).  
 
Programas funcionales 
Deben ser funcionales para el tipo o modalidad de empresa educativa virtual, de tal forma 
que pueda llevarse a cabo el proceso de enseñanza-aprendizaje de dicho programa sin 




Los programas (productos para ofrecer) deben interrelacionarse en su diseño con un 
componente común (asignaturas metodológicas básicas comunes) que dote al alumno de 
unas herramientas fundamentales, al inicio de su carrera, para saber estudiar, es decir, 
desarrollar sus competencias para “ser capaz de”: leer rápidamente y entender lo leído; 
escribir de manera coherente y adecuada al medio; observar, investigar, concluir; ordenar 
las ideas y resumirlas; tener lógica en sus razonamientos; manejar las matemáticas 
básicas, y operar las herramientas y posibilidades que ofrecen los ordenadores. Si los 
programas se diseñan sobre una base común, el alumno podrá tener movilidad de un 
programa a otro con un gran beneficio económico y formativo.  
 
Programas pertinentes 
Las preferencias de los alumnos y clientes deben estar enmarcadas en el diseño de un 
producto pertinente, hecho con base en una investigación de mercadeo. Es decir un 
producto que se pueda aplicar en beneficio del desarrollo y progreso sociales de la 
comunidad objeto del programa, sin abandonar las preferencias del alumno (cliente). Es 
este un aspecto clave para que el alumno tenga oportunidad de practicar en el futuro lo 
aprendido, y en su propia comunidad. 
 
Programas económicos 
Para la empresa educativa virtual, el diseño de nuevos programas debe estar acorde con 
las posibilidades de aprovechamiento de infraestructuras física y tecnológica, y de 
recursos académicos y humanos. Los programas deben representar una relación costo-
beneficio para el alumno a corto plazo, en términos de que él vaya creando competencias 




Los programas son coherentes con la metodología virtual, que permite al alumno poder 
responder por sus obligaciones académicas con excelente desempeño de manera 
sincrónica y asincrónica, pero con facilidades de elección de tiempo y espacio de acuerdo 
con sus propias necesidades. 
 
La gestión de los recursos financieros 
Los recursos que permiten desarrollar una empresa educativa virtual son de un volumen 
muy significativo al comienzo, pues los equipos requeridos y las licencias de software son 
costosas, sobre todo si se trata de una obra gigantesca en sus alcances. Sobre esta base, 
la la institución se debe proponer como visión y misión hacer uso de las TIC, como 
proyecto educativo de formación alterna y de apoyo funcional, llevar y mantener 
programas de educación superior de pregrado, especializaciones y proyectos a entidades 
externas.  Lo que constituye que ésta área que se quiere proyectar también articule y se 
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autofinancie con proyectos sostenibles en proyectos externos los cuales están propuestos 




La Unidad de Educación Virtual en una institución de Educaión Superior en la ciudad de 
Bogotá, tendrá como propósito, promover el uso y la implementación  de las TIC 
(Tecnologías de información y comunicación) en los procesos educativos de todos los 
programas académicos, unidades de apoyo y unidades de negocio, con capacitación, 
acompañamiento y soporte  desde lo pedagógico, lo técnico y evaluativo. 
 
La orientación  que se brinda  a la comunidad universitaria,  busca propiciar espacios de 
innovación, mediados por las TIC en los procesos educativos y administrativos,  con base 
en los lineamientos académicos  contenidos en el modelo de enseñanza ABP y sus 
componentes institucionales de formación, en los cuales está el de Tecnología de la 
Información y la Comunicación. 
 
Naturaleza 
La Unidad de Educación Virtual es una dirección que dependerá de la Vicerrectoría 
académica, liderará y gestionará el componente de las TIC en los procesos pedagógicos y 
apoyo administrativo, para potenciar su uso y apropiación.  
 
Objetivos 
 Apoyar la gestión del conocimiento y su calidad, mediante  el uso de las 
tecnologías de la información y la comunicación. 
 
 Potenciar la Globalización del  pensamiento institucional, mediante el uso de las 
TIC. 
 
 Promover y asesorar   el uso y apropiación de las TIC en  las funciones sustantivas 
de la universidad y su administración. 
 
 Brindar capacitación y asesoría para la utilización  y apropiación  de las TIC en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje. 
 
 Brindar recursos pedagógicos no presenciales a las actividades académicas de los 
docentes y personal administrativo. 
 
 
Líneas de Productos  
 
Serán todos aquellos bienes que deberán responder a las necesidades y gusto de los 
clientes internos y externos. 
 
Es así como la Unidad de Educación Virtual en una institución de educación superior en el 
acompañamiento de los procesos de desarrollo, innovación y gestión de la educación en 
el contexto de las TIC ofrecerá los siguientes líneas de productos: 
 
 Soporte técnico: 
Servicio encaminado a resolver, dudas y problemas técnicos de los usuarios y el soporte 
tecnológico que garantice el adecuado funcionamiento de los procesos y las herramientas 
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relacionadas con el uso de las TIC en la universidad, este soporte se dividirá en los 
siguientes servicios: 
 
1. Autenticación de usuarios a la plataforma Moodle 
 
2. Re inicialización de cursos virtuales 
 
3. Creación de cursos en la plataforma Moodle 
 
4. Copias de seguridad 
 
5. Recuperación de cursos 
 
6. Asignación de roles a profesores a cursos 
 
7. Estadísticas de cursos activos, en construcción e inactivos en la plataforma 
 




Son las orientaciones que se ofrecen a docentes, estudiantes y administrativos sobre las 
características de la educación virtual y de las herramientas mediadoras del proceso de 
enseñanza y aprendizaje, con el fin de incentivar el uso de las TIC en la universidad, las 
cuales son: 
 
1. Educación virtual y LMS  
 
2. Plataforma virtual Moodle  
 
3. Herramientas de la web 2.0  
 
4. Sistemas de comunicación web para video conferencias (Webex, Hotconference) 
 
Capacitaciones 
Para promover el uso de las TIC en los procesos educativos la Unidad de Educación 
Virtual ofrece sesiones de capacitación a docentes en el uso pedagógico y técnico de las 
distintas herramientas informáticas que pueden ser usadas en la construcción de cursos 
b-learning y e-learning o para apoyar actividades de evaluación presencial en el aula, y a 
los estudiantes en el uso de la plataforma virtual. Estas son: 
 
1. Uso básico de Moodle 
 
2. Configuración y planeación del curso 
 
3. Diseño y uso de recurso 
 
4. Diseño y uso de actividades (foros, wikis, bases de datos y tareas) 
 
5. Diseño y aplicación de evaluaciones 
 
6. Uso de las herramientas de la web 2.0 para el trabajo colaborativo, compartir 
información, socializar presentaciones e imágenes, guardar y compartir favoritos, 







La Unidad de Educación Virtual participará en el diagnóstico de necesidades relacionadas 
con el uso de las TIC en los procesos educativos, identificando las demandas del contexto 
educativo; apoya a las Facultades, Centros y Unidades de Negocio de la universidad, 
para implementar cursos virtuales, diplomados y programas, pertinentes, económicos y 
flexibles. En consecuencia las asesorías se dividen en los siguientes productos: 
 
1. Asesoría pedagógica: orientar a los docentes en el uso pedagógico de las TIC 
(plataforma Moodle, herramientas de la Web 2.0. 
 
2. Asesoría tecnológica: orienta a los docentes y personal administrativo de los 
programas académicos, centros y departamentos en la pertinencia y la viabilidad en 
la implementación de herramientas que apoyan los procesos mediados por las TIC 
de acuerdo a las necesidades manifestadas y las identificadas por parte de la 
Unidad de Educación Virtual. 
 
Acompañamiento 
Esta línea se orienta al quehacer desde lo pedagógico y/o lo técnico de las distintas 
actividades que, son necesarias para la construcción e implementación de cursos b-
learning o e-learning, de programas informáticos que apoyan las actividades presenciales 
en el aula y de las actividades administrativas que apoyan o afectan el proceso educativo. 
 
 
1. Diseño y construcción de cursos virtuales 
 
2. Diseño de módulos dentro de los cursos virtuales  
 
3. Diseño de recursos para cursos virtuales  
 
4. Diseño de actividades para cursos virtuales  
 
5. Diseño de guías de actividades  
 
6. Aplicación de encuestas, pruebas diagnósticas y evaluaciones  
 
7. Elaboración de informes luego de la finalización de cada proyecto en plataforma  
 
8. Diseño y construcción de espacios virtuales en Moodle para la automatización de 
evaluaciones, pruebas diagnósticas y encuestas  
 
9. Implementación de evaluaciones, pruebas diagnósticas y encuestas en la 
plataforma Moodle  
 
10. Implementación de video conferencias a través de herramientas de la web 2.0  
 
11. Evaluación diagnostica continua de los procesos pedagógicos virtuales 
 
 
Diseño y Administración de Medios 
Esta línea implementa los recursos multimediales utilizados en el diseño y construcción de 
cursos presenciales y/o virtuales. 
 
1. Instrumentos de evaluación 
 
2. Plantillas PowerPoint para uso institucional 
 




4. Cabezotes de cursos 
 
5. Diseño y rediseño de imágenes gráficas 
 
6. Elaboración de Video tutoriales 
 
7. Edición de audios y videos 
 














































La educación en línea tiene necesidades específicas debido a la relación tan estrecha que 
mantiene con las nuevas tecnologías, no solamente sirviéndose de ellas, sino que está 
basada en las mismas. Desde el momento de creación de Internet hasta nuestros días, 
diversas barreras sociales se han derrumbado, permitiendo el acceso a la Red de mucha 
más gente de la que se tenía pensado, por lo que el perfil demográfico del usuario de 
Internet se ha diversificado. 
 
Uno de los sectores donde ha existido un desarrollo limitado es la educación en línea, 
debido a ciertos prejuicios sostenidos por educadores tradicionales y estudiantes, sin 
embargo, el movimiento conocido como Web 2.0 nos da la oportunidad de desarrollar 
nuevos sistemas y métodos para la educación en línea, aprovechando las capacidades de 
interacción desarrolladas en los últimos años. 
 
La explosión de sitios sociales, donde la gente comparte información y conocimientos, 
promueve una nueva tendencia hacia la creación de una inteligencia común y colectiva, 
creada por y para los usuarios. Esta desmitificación del profesor como un gurú indiscutible 
promueve el aprendizaje colaborativo tan deseado por diversas corrientes la pedagogía 
virtual, y debe ser aprovechada y tomada en cuenta para los nuevos modelos y métodos 
de educación virtual. 
 
Cuando hacemos mención a la Web 2.0 nos referimos a la filosofía de compartir, de 
participar en grupo para la elaboración de diversos recursos o documentos, por ello, para 
el proceso de enseñanza - aprendizaje no nos debemos de centrar exclusivamente en los 
recursos materiales que nos ofrece el Ministerio de Educación, Cultura y Deporte, sino 
que debemos de ir más allá, y entenderla como un cambio en la filosofía del proceso 
formativo, dando paso a la filosofía de compartir y de elaborar entre todos la educación, 
permitiendo tanto al alumnado como al profesorado adaptarse a la distintas situaciones 
que nos proporciona el sistema educativo. Para que el ideal de Web 2.0 tenga éxito 
dentro del proceso formativo, debemos de formar al profesorado desde la propia 
metodología de la enseñanza, para luego formarlo en herramientas específicas sobre el 
uso de la Web 2.0. Es decir, debemos de pasar de la clase magistral con recursos 
tecnológicos a la clase de metodología participativa y colaborativa con recursos 
tecnológicos. 
 
Los sistemas de aprendizaje en línea son muy atractivos, es la opinión de la gran mayoría 
de los participantes de este tipo de ambientes. Las personas se sienten muy a gusto al 
disponer de recursos digitales y aprendizaje en su tiempo de la manera que más les 
conviene; a medida que los computadores se convierten en otro electrodoméstico más de 
la casa, así se podrán conectar a sus clases sin necesidad de trasladarse, o como lo 
hacen muchos actualmente desde su oficina. 
 
El diseño y desarrollo de programas virtuales debe inspirarse en las mejores teorías de 
aprendizaje y postulados de la pedagogía. La disponibilidad de buenos recursos 
tecnológicos no exime al docente de un conocimiento riguroso de las condiciones propias 




La calidad de la enseñanza virtual está directamente asociada la capacidad de utilizar en 
forma estratégica y creativa características de la Red tales como su estructura asociativa, 
su capacidad de incorporar múltiples medios, y su poder de comunicación sincrónico o 
asincrónico. 
 
Al igual que en la enseñanza presencial, es necesario que los diseñadores de cursos 
virtuales tengan en cuenta las características cognitivas del alumno, su motivación, sus 
conocimientos previos, y el contexto social. 
 
RECOMENDACIONES 
La experiencia desarrollada durante la presente investigación, lleva al planteamiento de 
las siguientes recomendaciones o sugerencias que se deben tener en cuenta para el buen 
funcionamiento y éxito de este proyecto: 
 
 Proponer el uso de otras herramientas que estén disponibles en Internet (blogs, 
portales wiki, etc.) como vía de estímulo a los estudiantes a fin de generar aportes 
para el mejoramiento de la plataforma existente lo cual generaría que la Nueva 
Unidad de Educación Virtual canalice estas sugerencias y vea la pertinencia y 
actuación  en la ejecución de las mismas. 
 
 Diseñar las "aulas virtuales" de modo que los estudiantes tengan la posibilidad de 
ser expuestos a situaciones prácticas que permitan generar un aprendizaje 
significativo y enriquecer sus conocimientos. 
 
 Se hace necesario contar con una infraestructura en lo referente a redes, equipos 
y software adecuada para el ingreso las TIC a la universidad con el propósito de 
realizar actividades virtuales de manera más eficiente. Por lo que se recomienda a 
la Institución gestionar o desarrollar los enlaces necesarios para el montaje de  
dicha infraestructura. 
 
 Mantener actualizado al docente en la creación de nuevas herramientas web 
destinadas a usos educativos, pues es necesario mejorar la formación de los 
educadores en el sentido de discutir y adaptar estrategias de enseñanza con el 
uso de entornos virtuales de aprendizaje. Por lo que se sugiere capacitar a los 
docentes de la I E en el uso de las plataformas virtuales como Moodle para 
explotar al máximo las posibilidades que brinda y apoyar un proceso continuado 
de aprendizaje a través del uso de esta herramienta. 
 
 Finalmente, se sugiere tanto a estudiantes, docentes y administrativos de la 
universidad que continúen explotando esta herramienta de la mejor forma posible, 







































Autor: es un Sistema de Gestión de Contenidos de Aprendizaje, Learning Content 
Management System de Código abierto basado en la Web y diseñado con el objetivo de 
lograr accesibilidad y adaptabilidad. 
 
Aula Virtual: es un sitio de encuentro privado en Internet en el que los profesores pueden 
intercambiar información con sus alumnos, llevar a cabo discusiones en línea, crear 




B-Learning (formación combinada, del inglés blended learning) consiste en un proceso 
docente semipresencial; esto significa que un curso dictado en este formato incluirá tanto 
clases presenciales como actividades de e-learning. 
 
Chat : (término proveniente del inglés que en español equivale a charla), también 
conocido como cibercharla, designa una comunicación escrita realizada de manera 
instantánea a través de Internet entre dos o más personas ya sea de manera pública a 
través de los llamados chats públicos (mediante los cuales cualquier usuario puede tener 
acceso a la conversación) o privada, en los que se comunican 2 o más personas a la vez. 
 
DCG: Sigla para Diseño de la Comunicación Gráficaes una propuesta que busca 
soluciones a problemas de comunicación con carácter visual. El resultado son elementos 
gráficos visuales con características estéticas y funcionales que comunican un mensaje 
claro y específico. 
 
E-learning: anglicismo que significa aprendizaje electrónico y hace referencia a la 
educación a distancia completamente virtualizada a través de los nuevos canales 
electrónicos (las nuevas redes de comunicación, en especial Internet), utilizando para ello 
herramientas o aplicaciones de hipertexto (correo electrónico, páginas web, foros de 
discusión, mensajería instantánea, plataformas de formación –que aúnan varios de los 
anteriores ejemplos de aplicaciones-, etc.) como soporte de los procesos de enseñanza-
aprendizaje. 
 
Exe learning: es un programa con el que los docentes pueden construir contenido web 
didáctico sin necesidad de ser experto en la edición y marcado con XML o HTML. Sirve 
para editar contenidos abiertos y que puede ser de gran ayuda para docentes con pocos 
conocimientos técnicos. 
 
HTML: siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcado de hipertexto»), 
es el lenguaje de marcado predominante para la elaboración de páginas web. Es usado 
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, así como para complementar 
el texto con objetos tales como imágenes. 
 
IMS: Subsistema Multimedia IP (IMS) ó (IP Multimedia Subsystem) es un conjunto de 
especificaciones que describen la arquitectura de las redes de siguiente generación (Next 
Generation Network, NGN), para soportar telefonía y servicios multimedia a través de IP. 
Más concretamente, IMS define un marco de trabajo y arquitectura base para tráfico de 
voz, datos, video, servicios e imágenes conjuntamente a través de infraestructura basada 
en el ruteo de paquetes a través de direcciones IP. Esto permite incorporar en una red 
todo tipo de servicios de voz, multimedia y datos en una plataforma accesible a través de 
cualquier medio con conexión a internet, ya sea fija, o móvil. Sólo requiere que los 
equipos utilicen el protocolo de sesión SIP (Session Initation Protocol) que permite la 
señalización y administración de sesiones. 
 
Interbook: es una herramienta para la creación y la entrega de libros de texto electrónicos 
de adaptación en la World Wide Web. Interbook ofrece una tecnología para el desarrollo 





LMS: abreviatura inglesa para: learning management System, también conocido en 
español como Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) ó Virtual learning environment (VLE) 
es un sistema de software diseñado para facilitar a profesores la gestión de cursos 
virtuales para sus estudiantes, especialmente ayudándolos en la administración y 
desarrollo del curso. El sistema puede seguir a menudo el progreso de los principiantes, 
puede ser controlado por los profesores y los mismos estudiantes. 
 
Método asincrónico: Son aquellos canales que permiten el transmitir un mensaje sin 
tener que coincidir el emisor con el receptor, como es en el caso del método sincrónico. 
Se requiere de un lugar en donde se puedan guardar y acceder los datos del mensaje. Se 
utilizan en su mayoría para educación a distancia. Ejemplos: e mail, foros de discusión, 
cd’s interactivos entre otros. 
 
Método sincrónico: Son aquellos canales en los cuales es necesario que tanto el 
receptor como el emisor estén “online” al mismo tiempo. Este método es bastante 
utilizado en la educación virtual, entre los recursos que se utilizan se encuentran los 
chats, videoconferencias con pizarras, imágenes entre otros. 
 
Moodle: Moodle es un Sistema de Gestión de Cursos de Código Abierto (Open Source 
Course Management System, CMS), conocido también como Sistema de Gestión del 
Aprendizaje (Learning Management System, LMS) o como Entorno de Aprendizaje Virtual 
(Virtual Learning Environment, VLE). Es una aplicación web gratuita que los educadores 
pueden utilizar para crear sitios de aprendizaje efectivo en línea. 
 
Multimedia: Este término se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza 
múltiples medios de expresión (físicos o digitales) para presentar o comunicar 
información. De allí la expresión «multimedios». Los medios pueden ser variados, desde 
texto e imágenes, hasta animación, sonido, video, etc. También se puede calificar como 
multimedia a los medios electrónicos (u otros medios) que permiten almacenar y 
presentar contenido multimedia. 
 
RSS: siglas de Really Simple Syndication, un formato XML para sindicar o compartir 
contenido en la web. Se utiliza para difundir información actualizada frecuentemente a 
usuarios que se han suscripto a la fuente de contenidos. 
 
SCORM: (del inglés Sharable Content Object Reference Model) es un conjunto de 
normas técnicas que permiten a los sistemas de aprendizaje en línea importar y reutilizar 
contenidos de aprendizaje que se ajusten al estándar y un modelo específico que permite 
crear objetos pedagógicos estructurados y contenidos que puedan importarse dentro de 
sistemas de gestión de aprendizaje diferentes. 
 
Wiki: páginas Web con enlaces, imágenes y cualquier tipo de contenido que puede ser 
visitada y editada por cualquier persona. 
